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PREFACIO 


Este manual trata del Sistema de Computación Personal 
ATARI. Cubre tanto los modelos 400 y E080 como los XL. Los 
modelos 400 y £B0D son electricamente idénticos, difiriendo 
fundamentalmente en características mecánicas como el terlado» 
las ranuras de cartridse y alsunas conecciones externas. Las 
diferencias entre los modelos 400 , €00 y los XL son mayores» 
no sólo existen alsunas diferencias mecánicas y eléctricas,» sino 
ave además diferencias de software y hardware, especialmente 
en lo que se refiere al Sistema Operativo, las puertas de 
controladores y teclas de funciones respectivamente. En los 
casos en ave corresponda, estas diferencias se destararán a lo 
larso del libro. El propósito es explicar en detalle como usar 
todas las Posibilidades del Sistema de Computación Personal 
Atari. Se trata de un producto complejo y Poderoso y por 10 
tanto las explicaciones serán necesariamente bastante larsas. 
Además requieren por parte del lector alsúán conocimiento 
Previo. 


Este libro no se dirise al prostamador novicio; el 
lector deberá estar familiarizado con el Manual de Referencia 
Basic ATARI. También se requiere una cierta familiaridad con 
lensuaje Assembler. 

Un slosariOy que se encuentra al final» define y explica 
alsunos de los términos menos usuales sin embarso, este 
3slosario no incluye los términos aque todo prosramador serio en 
el campo de los computadores Personales debie2ra.conocer desde 
ya. El libro fue escrito como un manual de entrenamiento Para 
prosramadores profesionales, que desean utilizar el Sistema 

de Computación Personal ATARI3 no sustituye de ninsuna forma 
10S manuales de referencia técnica, los cuales son muy Útiles 
Para Programadores que ya conocen y comprenden el sistema. 


Este libro pretende ser de carácter tutorial, explica 
ideas Y POSibilidades más ave define resistros y códisos de 
control. Fue escrito orisinalmente por el entonces STupPo de 
soporte de desarrollo de software. Chris Crawford escribiú%v los 
Capitulos 1 al 6 y los Apéndices 1 y 1l. Lane Winner escribió el 
Capitulo 7 y el Apéndice IV, con la ayuda de. Jim Cox. Amy Chen 
escribió el Apéndice Ill. Mike Ekbers+ con la asistencia de 
John Eckstrom, escribió los Capitulos E y 9. Kathleen Pitta 
escribió el Apéndice X. Bob Fraser escribió el Capitulo 10. Gus 
Makreas Preraró el slosario y el Contenido. El resultado final 
podrá tener deficiencias, pero ellos están orsullos de él. 

Con posterioridad, y durante la traducción se incorporaron las 
referencias espectficas relacionadas con los modelos XL. 
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CAPITULO 1 
VISTA GENERAL DEL SISTEMA 


El Sistema de Computación Personal ATARI es un computador 
personal de "la sesunda seneración. Primero y ante todo es Un 
computador para el usuario seneral. El énfasis del diseño se ha 
puesto en hacer sentirse a 3usto al consumidor con el 
computador. Esta orientación hacia el consumidor se manifiesta 
en muchas formas. Primero,» la máquina es a prueba de idiotas; 
al usuario se le protese de errores por medio de cosas como 
conectores polarizados, ave no pueden enchufarse mal» 
protección de inserción de cartridses y Por ejemplo la ubiración 
aislada de la tecla de reposición del sistema SYSTEM RESET. En 
sesundo lusars, la máquina tiene un sran potencial aráfiro; la 
sente responde a las imásenes mucho mejor que al texto. 
Tercero, la máquina tiene capacidades de sonido nuevamente la 
sente responde mejor a este tio de llamado que a mensajes 
indirectos de texto. Por último, el computador tiene bastones 
de control y paletas para insresos táctiles más directos de lo 
ave es posible con un teclado5 los mismos conectores Para 
bastones y paletas permiten la conección de otros periféricos 
de entrada/salida de caracteristicas particulares Para 
aplicaciones especificas. El punto aqu! es, ave no se trata de 
ave el computador tensa una serie de ventajas aisladas» sino 
que todas estas ventajas formen parte de una filosofía de 
diseño consistente, orientada directamente hacia el 

consumidor. El diseñador que no aprecie ast este hecho 
fundamental, se encontrará trabajando contra las 
caracteristicas del sistema. 


La realización interna de estos computadores es muy 
diferente a la de otros sistemas. Naturalmente pose Un 
microprocesador (un 6582), RAM, ROM y una PIA (o dos en el 
caso de los modelos 400/£080). Sin embarso, además tiene tres 
circuitos intesrados de sran escala (LSI) de prorósitos 
esbeciales, conocidos como ANTIC»' POKEY, y GTIA (Los 
Primeros computadores ATARI tentan un circuito CTIA , menos 
poderoso ave el GTIA). Estos circuitos fueron diseñados Por 
ingenieros de Atari, principalmente para descarsar al ES5U2 de 
parte de su labor domésticas liberándolo ast para que se 
concentrara en Jas computaciones propiamente tales. Al 
hacerlo incluyeron en estos circuitos intesrados una <3rTan 
potencia. Cada uno de ellos es casi tan srande -(en términos de 
área de silicio) como el ES502, de modo que Jos tres en 
conjunto Poseen un Poder enorme. Dominar el Atari es 
fundamentalmente cosa de dominar estos tres circuitos 
intesrados. 


ANTIC es un microprocesador dedicado al despPliesue de 
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imásenes de televisión. Es de hecho un microprocesador tiene 
Un Juego de ¡nstrucciones, un prosrama (llamado la lista de 
despliegue), y datos. La Jista y los datos de despliesue son 
escritos en RAM por el ESQ02. ANTIC enktuentra la información de 
la RAM, utilizando acceso de memoria directo (DMA). Procesa 
las instrucciones de nivel superior contenidas en la lista de —= 
despliegue y traduce estas instrucciones a una corriente de 
instrucciones Simples en tiempo real Para la GTIA. 


GTIA es un circuito de interfaz de televisión. ANTIC 
controla directamente la mayoría de las operaciones de la ES 
GTIA, pero a su vez se puede prosramar al ESB2 para 
intervenir y controlar alsunas o todas las funciones de GTIA. 
La GTIA convierte Jos comandos disitales de ANTIC (o ESQ23 en 
señales que van hacia el televisor. GTIA asresa también alsunos 
fartores Propios, como valores de color, sráficos de 
JUSador—Proyectil y detección de colisiónes. 


POKEY es un circuito disital de entrada/salida. Está a 
carso de tareas tan dispares como el bus serial de —= 
entrada/salida, la seneración de audio» exploración del teclado 
y seneración de números aleatorios. También disitaliza los 
insresos de paleta resistivos y controla los requerimientos E 
de interrurcioón enmascarables (IRQ) de los periféricos. 


Estos cuatro circuitos intesrados de s3ran escala operan 
en forma Simultánea. Una separación cuidadosa de sus funciones 
durante la fase de diseño ha minimizado los conflictos que 
puedan existir entre ellos. El único conflicto de tipo 
circuital que existe entre dos de estos intesrados en el 
sistema ocurre cuando ANTIC requiere usar los buses de data y 
de direcciones para obtener su información de despliesue. Para. = 
hacerlo detiene la orPeración del ES5B2 y toma control de los 
buses. 


Como en todos los sistemas 65B2, la entrada y salida es 
a través de direcciones de memoria. La Fisura 1.1 presenta un 
maPa de memoria srueso para el computador. La Fisura 1.2 
muestra el asrupamiento de los circuitos. 
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CAPITULO =Z 
SANTIC Y ULA LXISTA' DE DESPLIEGUE 


DESPLIEGUES DE TELEVISION » 


Para comprender las capacidades aráficas del Sistema de 
Computación Personal ATARI, Primero debe entenderse Jos 
rudimientos de como funciona un receptor de televisión. Los 
receptores de televisión emplean lo ave se llama un sistema de 
despliesue por. barrido.En la parte posterior del tubo de 
televisión se senera un haz de electrones que es disparado 
hacia la Pantalla del tubo. A lo larso de su camino, pasa a 
través de dos juesos de bobinas, el horizontal y el vertical» 
los que, si están enersizados, Pueden desviar el haz. Ast puede 
consesuirse que el haz toave la pantalla en cualquier punto. 
La circuiterta electrónica al interior del televisor hace aque 
el haz barra a través de la pantalla en una forma resular. 
También la intensidad del haz puede controlarse. Si el haz es 


más intenso, el puúnto sobre la pantalla brillará en forma más 
intensa al ser menos intenso el haz» el punto brillará en 
forma más débil o simplemente no se verá. 


Durante el funcionamiento, el haz parte en el rincón 
superior izquierdo de la pantalla y la cruza horizontalmente. 
A medida que lo hace, su intensidad cambia, Pintando as'T una 
parte de la imasen sobre la pantalla. Al 1llesar a su extremo 
derecho, se apasa y vuelve hacia el costado izquierdo. Al 
mismo tiempo baja una pequeña cantidad, enseguida vuelve a 
conectarse y nuevamente barre a través de la pantalla. Este 
Proceso se repite hasta obtener un total de 262 barridos (De 
hecho hay 525 Pasadas a través de la pantalla en un sistema 
alternativo conocido como entrelazado. lIsnoraremos el 
entrelazado y actuaremos como si la televisión tuviera 
solamente 262 Itneas). Estas 262 lineas llenan la Pantalla de 
arriba hasta abajo. En la parte baja de la pantalla, una vez 
trazada la linea número 262, el haz de electrones se desconecta 
y vuelve al rincón superior izquierdo de la pantalla. En ese 
momento reinicia el ciclo. Este se repite 68 veces por 
sesundo. AS 


Ahora alsunos tecnicismos: un trazo del haz de la pantalla se 
conoce como * linea de barrido horizontal”. La linea de barrido 
horizontal es la Unidad de medida fundamental para la 
distancia vertical en la pantalla. Se especitica la altura de 
una imasenz indicando el número de lineas horizontales que 
abarca. El pertfodo durante el cual el haz resresa del extremo 
derecho al extremo ¡zquierdo se conoce con el nombre de 
"borrado horizontal”. El pertodo durante el cual el haz 
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resresa a la parte alta de la pantalla se conoce como 
"borrado vertical”. El proceso compieto de trazar una 
pantalla toma 1€£.£84 microsesundos. El período de borrado 
vertical es alrededor de 1.400 microsesundos. El borrado 
horizontal demora 14 microsesundos. Una linea horizontal 
corresponde a 64 microsesundos. 


La mayorta de los televisores se diseñan con *'sobrebarrido? ; 
esto sisnifica que ellos amplían la ¡masen hasta un extremo 
tal ave sus bordes exceden 10s límites del tubo de televisión. 
Esto da la sesuridad de que no habrá bordes desastradables en 

la imasen. Sin =mbarso, constituye un problema Para JoS 
computadores, Porque naturalmente la información, que cae 

fuera de los bordes de la Ppantal'la, se Pierde por Jo tanto» 

el cuadro que despli-=3sa el computador» debe ser also menor 

ave lo que teoricamente puede desplesar una pantalla de 
televisión. Por esta razón, el despliesue Atari emplea 
normalmente sólo 132 lineas horizontales; ast el limite normal de 
resolución de un televisor usado con un computador Atari es de 
192 pixels en el sentido vertical. La unidad standard de 
distancia horizontal =s el *pertodo O compás de color”. Se 
especifica el ancho de una imasen» indicando cuantos Pertodos 

de color comprende. Hay 228 pertodos de color en una línea de 
barrido horizontal», de Jos cuales un máximo de 176 son 

visibles. Ast» el Itmite máximo de resolución horizontal de color 
con un receptor de color normal es de 176 pixels. Con el 
computador personal Atari es posible losrar mayor fineza y 
controlar individualmente los semi-PertTodos. Esto da una 
resolución horizontal de 352 pixels. Sin embarso, el empleo de 
esta capacidad dará orisen a efectos de color muy interesantes 
conocidos como artificios de color. Los artificios de color 
pueden ser una molestia cuando no se les desea pueden ser 
también la delicia del Prosramadoe que desea colores 
adicionales y no se deja amedrentar por sus restricciones. 


* 
r 


COMPUTADORES Y TELEVISORES 


El problema fundamental que tiene todo microcomputador» 
al usar un sistema de barrido:de televisión para propósito de 
despPliesue, es que el despPliesue de televisión es un Proceso 
dinámico, ya que el televisor no tiene memoria de su ¡masen. 
En consecuencia, el computador debe recordarla constantemente 
y volver a enviar la señal al televisor» indicándole lo que 
debe desplesar. Este proceso de envio de información al 
televisor es de tipo continuo y requiere atención permanente. 
Por esta razón» la mayorlta de los microcomputadores.tienen 
circuitos espectficos para entenderse con el televisor. El 
arreslo básico es virtualmente el mismo en todos los sistemas! 
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microprocesador---)RAM de pPantalla-—-->rcircuito de 
video---)>rpantalla de televisión 


El microprocesador escribe la información a la RAM de 
pantalla ave contiene los datos de Pantalla. Los circuitos de 
video constantemente están interrosando *=sta área de RAM», 
obteniendo los datos de pantalla y los convierten en señales 
de televisión. Estas señales van al televisor, que a 
continuación las despli23a. La memoria de pantalla se 
iransfiere a la pantalla en el mismo orden en que se 


encuentra en la RAM, es decir, el Primer byte de la memoTia 


de pantalla se transfiere al rincón superior izavierdo de la 
pantalla. El sesundo byte toma la posición inmediatamente a la 
derechas a continvación el tercero, el cuarto y 

así sucesivamente hasta el Último byte, que se ubicará en el 
rincón inferior derecho de la pantalla. 


La calidad de la ¡masen que se obtiene sobre la pantalla 
dependerá de dos factores! la calidad de la circuiteria de 
video y la cantidad de RAM de video usada Para el despPli239Ue- 
El arreslo más simpl»= es el usado Por TRS-28B y PET. (TRS-E0 es 
marca resistrada de Radio Schak Co. 5 PET es marra j 
resistrada de Commodore Business Machines). Estos dos 
productos asisnan un Kbyte de RAM especifico como memoria de 
pantalla. Los circuitos de viden simplemente sacan los datos 
de esa área» la interpretan como caracteres, usando un JUR23Oo 
de caracteres en RDM y ponen los caracteres resultantes en la 
pantalla. Cada byte representa un carácter, lo que permite una 
elección de 256 diferentes caracteres en el yueso. Con 1 Kbyte 
de RAM de pantalla pueden despPlesarse mil caracteres. No es 
mucho lo ave se puede losrar con este arresio. Apple emplea 
circuitos de video más avanzados. (Apple es marca vesistrada 
de Arpie Computers). Se proveen aquí tres modos sráficos* 
texto, sráfico de baja resolución: lo-Tes: y sráfico de alta 
resolución: hi-res. El modo sráfico de texto funciona 
practicamente en la misma forma en aque lo hacen PET y TRS-80. 
En el modo sráfico de baja resolución: los circuitos de video 
llesan a la memoria de pantalla y la interpretan en forma 
diferente. En vez de interpretar a cada byte como un carácter» 
cada byte se interpreta como un par de cuaternas de color« El 
valor de Cada cuaterna =srecifica el color de un solo pixel. 
En el modo d-= alta resolución cada bit en la memoria de 
pantalla corresponde a un pixel. Si el bit está puesto,» el 
Pixel tiene color3 si el bit es 0D, el pixel permanece 

obscuro. La situación se complica Por la sran variedad de 
diseños de Apple, pero permanece siempre la idea básica. La 
idea importante es que Apple tiene tres modos de despl!i239Ue:s 
tres formas diferentes de interpretar los datos de la memoria 
de pantalla. Los circuitos de video de Arple son 
suficientemente hábiles como para interpretar un byte de 
memoria de pantalla, ya sea como un carácter de € bit (en el 
modo de texto)» dos cuaternas de color de 4 bits c/u (modo de 
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baja resolución), u 2 bits individuales para un mapa de bi 
(modo de alta resolución). 

ANTIC, UN MICROPROCESADOR DE VIDEO 

El sistema de lista de despliesue ATARI constituye una 


seneralización de estos tres sistemas. En lusar del modo único 


de PET y TRS-8B y de los tres modos de Apple, ATARI tiene 13. 
La sesunda sran diferencia está en que los diferentes modos de 
despliesue pueden combinarse en la pantalla. Es decir», el 
usuario no está restrinsido a la elección entre una pantalla de 
texto o una pantalla sráfica. Cualquier combinación de los 15 
modos sráficos puede desplesarse de una vez en la pantalla. La 
tercera diferencia de importancia es que la memoria de 

Pantalla puede ubicarse en cualquier parte en el espacio de 
direccionamiento del computador y moverse en él mientras corre 
el prosrama» mientras que en las otras máquinas se trata de 


áreas de RAM de pantalla fijas. 


Esta seneralización es posible sracias a un microprocesador de 
video llamado ANTIC. Mientras los primeros sistemas usaban 
circuiteria de video relativamente sencilla, AtaTi diseñó un 
microprocesador completo, solamente para preocuparse de las 
complicaciones del despPliesuve de televisión. ANTIC es todo un 
microprocesador» tiene su jueso de instrucciohes, un Prosrama 
y datos. El prosrama para ANTIC recibe el nombre de ? lista de 
despliesue?. La lista de despliesue especifica tres cosas! 
dónde se encuentran los datos de pantalla, qué modos de 
despPliesue - deben usarse para =interpretar estos datos de 
Pantallas, y qué opción de despPliesue especial (si es que hay 
alsuna) deberta implementarse. Al usar las listas de 
:despliesue, es importante olvidarse de la antisua ¡masen de 
una Pantalla como un todo homoséneo en un solo modo y verlo en 
cambio como un apPilamiento: de * lineas de modo”. Una linea de 
modo es un conyunto de lineas de barrido horizontal. Se 
extiende horizontalmente a través de toda la pantalla. Una 
linea del modo sráfico 2 comprende 16 lineas de barrido 
horizontales,» mientras que una linea del modo sráfico Y mide 
solamente 2 Jineas de barrido de alto. Muchos de los modos 
sráficos disponibles en BASIC son homoséneos. Toda la pantalla 
se monta en un solo modo3 sin embarso uno no debe limitar su 
imasinación a este esquema, con la lista de despPliesue puede 
crearse cualquier secuencia de l|ineas de modo a lo alto de la 
pantalla. La lista de despPliesue es un conjunto de bytes de 
códiso que especifica esta secuencia. 


El conjunto de instrucciones de ANTIC es bastante 
simple. Existen cuatro clases de instrucciones: instrucciones 
de modo de mara (srátfica), instrucciones de modo de 
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caracteres, instrucciones de Itneas en blanco e Instrucciones 
de salto. Las instrucciones de modo de mapa hacen Que ANTIC 
despliegue una linea de modo con pixels simples de color (no 
caracteres). Las instrucciones de modo de caracteres hacen 
ave ANTIC despliesue una linea de modo con caracteres. Las 
instrucciones de linea en blanco hacen que ANTIC despl!iesue 
una cantidad de lineas de barrido horizontal en el color 
parejo del fondo. Las instrucciones de salto son similares a 
las instrucciones JMP de un £502, ellas recarsan el contador 
de prosrama de ANTIC. Tambien existen cuatro opciones 
especiales que pueden especificarse ocasionalmente para poner 
un bit determinado en la instrucción de ANTIC. Estas orciones 
son: interrupción de Jista de despli23Uue (DLI>, carsa de 
exploración de memoria (LMS), movimiento vertical y movimiento 


horizontal (scroll). 


Con las instrucciones del modo de maPa» ANTIC despPliesa 


la linea de modo conteniendo Pixels con colores sólidos en cada 


uno de eljos. El color desplesado proviene de un resistro de 
color. La elección del resistro de color se especifica Por 
medio del valor del dato de Pantalla. En los modos de sráfica 
o mara de cuatro colores (BASIC 3, 5» 7 y 155 ANTIC 8, A, D y 
E), se requjere un par de bits Para especificar un color! 


valor del par de bits registro de color empleado 
a Q COLBAK 
gi 1 COLPFQ 
10 2 COLPF1 
11 3 CoLPF2 


Como sólo se requieren dos bits para especificar un Pixel» 4 
Pixels se codifican en cada byte de datos de pantalla. Por 
ejemplo, un byte de dato de-pantalla que tensa el valor 
hexadecimal 1B desplesarta 4 pixels; el Primero tendría el 
color de fondo» el sesundo el del resistro de cotor 0, el 


Te 


tercero el del resistro 1 y el cuarto el del resistro <<“ 


$1B = 00011011 = 00 01 10 11 


a 


En los modos de mara de dos colores (BASIC 4, 6, 8 y 145 
ANTIC 9, B, C y F) cada bit especifica uno de dos registros 
de color. Un bit YU selecciona el color de fondo Para el Pixel 
y un bit 1 selecciona el resistro de color 0. para el Pixel. 
Se almacenan ast ocho pixels en un byte de datos de Pantalla. 


ANTIC tiene ocho diferentes modos de despliesue de maPa. 
Difieren en el número de colores que contienen (c2 o 4) la 
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altura vertical ocupada por una linea de modo (1, 2» 
lineas de barrido)» y el número de pixels que caben 
horizontalmente en una linea de modo (40, £0M, 160 o 320). 
Ast alsunos modos de mara dan mejor resolución éstos , 
naturalmente requerirán mayor cantidad de RAM de pantalla. 
Fisura 2.1 presenta esta información para todos los modoS. 


4 u B 


La 


Los modos Basic del nueve al once son modos GTIA, no. 
disponibles con CTIA, el antisuo circuito de interfaz de TV; 
los modos GTIA corresponden a modo ANTIC F5 para mayores 
detallles vea el apéndice X. 


DE 

modo modo modo colo- l.barr. pixels bytes bytes 
GTIA ANTIC BASIC res /l.modo /l.modo /!linea /Pant. 
[74] Z Q 2 2) 40 409 3E0 
114] 5 _ 2 192 49 40 760 
174) 4 12 4 g 40 40 359 
a > 13 4 16 40 40 480 
[e] 6 1 SÍ 8 20 29 40 
a Xe 2 Ra 16 28 20 240 
g e 3 4 8 40 19 240 
a 9 4 2 4 e9 108 480 
[74] a] = 4 4 se 28 360 
[7] B 6 Le > 150 20 1920 
(74) E 14 2 1 160 20 3840 
a D rá 4 2 1609 40 3840 
[74] E 15 4 1 160 40 7680 
(74) F ge Z 1 329 40 7680 
a F 9 1 1 gu 408 7680 
7 F 10 3 1 su 40 7680 
3 F 11 16 A, eu 40 7689 

Fisura 2.1 


Los modos ANTIC+GTIA y BASIC y sus requerimientos de lineas. 


Las instrucciones de modos de caracteres hacen que ANTIC 
despPliesue una linea de modo con caracteres. Cada byte en la 
RAM de pantalla esPecifica un carácter. Existen seis modos de 
despliesue de caracteres. Los despPliesues de caracteres se 
discuten el el capttulo JJ. 


Las instrucciones de linea en blanco producen lineas en 
blanco en el color uniforme del fondo. Existen ocho 
instrucciones de linea en blancoj' especifican desde una hasta 
8 lineas de barrido en blanco. 
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Hay dos instrucciones de salto. La primera (JMP> es un 
sa'to directo' recarga el contador de prosrama de ANTIC con 
una nueva dirección que sigue como operando a la instrycción 
JMP. Su única función es proveer una solución a un Problema 
intrincado! El contador de Prosrama ANTIC solamente tiene 
diez bits de contador y seis bits enclavados,» de manera que 
la lista de despliesue no puede Cruzar ITmites de 1 Kbyte. Si 
la lista de despliesue debe cruzar Un Itmite de 1 Kbyte» 
entonces debe usarse una instrucción JMP para saltar Por sobre 
ese |Imite. Note aque esto sisnifica que las listas de 
despliesue no son totalmente reubicables. 


La sesunda instrucción de salto (JVB) es la que más se 


usa. Recarsa el contador de prosrama con el valor del 
operando y espera que el televisor realice el borrado 
vertical. Esta instrucción se usa normalmente Para terminar 
con una lista de despli23U€» saltando hacia atrás hasta su 
mismo comienzo. Retornando ast hasta el comienzo de una lista 
de despliegue: la transforma en un bucle infinito; la espera 
del borrado vertical asegura que este bucle infinito siempre 
esté sincronizado con el ciclo de despli2sue del televisor. 
Tanto JMP como JVB son instrucciones de TIes bytes el Primer 
byte corresponde al códiso operacional» los sesundo y tercer 
bytes corresponden a la dirección a la cual debe saltarse 
(byte menos sisnificativosz después byte más sisnificativo). 


Las cuatro opciones especiales mencionadas Previamente» 
se discutirán en los capttulos S y 6. La orción de carsa de 
exploración de memoria (LMS) debe tener una explicación 
preliminar. Se elise esta opción Poniendo el bit 6 del 
instrucción de un modo de mapa O de carácter. Cuando ANTIC 
encuentra una instrucción de este TtiPO» carsará su contador de 
exploración de memoria con los sisuientes dos bytes. Este 
contador de exploración de memoria le indica a ANTIC donde 
está la memoria de pantalla. Comenzará a traer datos de 
despliesue de esa área. La instrucción LMS es una instrucción de 
tres bytes: un byte de códiso orPeracional sesuido de dos bytes 
de operando. En listas de despPliesue simples la instrucción 
LMS se usa una sola vez» al comienzo de la tista. A veces 
puede ser necesaria una sesunda instrucción LMS. 

La necesidad nace cuando el área de RAM de pantalla supera Una 
barrera de 4 Kbytes. El contador de exploración de memoria 
solamente tiene 12 bits de contador y 4 bits enclavados5 

asyt los datos de desPliesue no pueden cruzar Una barrera de 4 
Kbytes. En este caso debe usarse una instrucción LMS para 
saltar con el contador de exploración de memoria POT sobre 
este limite. Note que esto sisnifica que los datos de 
despliesve no son totalmente reubicables. Las instrucciones 
LMS tienen usos más amplios, que se discutirán mós adelante. 


byte de 
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LA CONSTRUCCION DE LISTAS DE DESPLIEGUE 


Toda lista de despliegue debe comenzar con 3 
instrucciones de B lineas en blanco. Esto hace bajar el 
despliesue en 24 lineas de barrido, con lo cual se anula el 
Posibie efecto de un sobrebarrido vertical. Después de esto» 
debera especificarse la primera linea de despliegue. 
Simultáneamente debe usarse LMS para indicar a ANTIC donde 
encontrará la memoria de pantalla. Sisue a continuación la 
lista de despli2-sue propiamente tal, que lista los bytes de 
despPliesue para las lineas de modo de la pantalla. El número 
total de líneas de barrido horizontales producidas por la 
lista de despliesue siempre debería ser 192 o menos ANTIC no 
mantiene Jos requerimientos de tiempo del televisor. Si ANTIC 
tiene demasiadas lineas de barrido en su desp]i2sue, lo 
realizará, pero la imasen del televisor probablemente 
perderá sincronismo. DesPlesando menos de 1392 lineas de barrido 
no causará problemas de hecho disminuirá el tiempo de 
ejecución del 6502, al reducir el número de ciclos desviados 
por ANTIC. El pProsramador debe calcular la suma de lineas de 
barrido horizontal producidas por su lista de despliesue y 
veritficaria. La lista de despliesue termina con una 
instrucción JVB. He aqut una lista de despliesue tipica para un 
desPliesue normal de modo sráfizco M BASIC (todos los valores 
se dan como hexadecimales): y 





N 
| 
w 


70 £ I'fneas en blanco 

7D eg ¡tneas en blanco 

70 eg Itneas en blanco 

42 modo de despliesue ANTIC 2 (modo QM BASIC) 
20 y Ja memoria de pantalla comienza en 7020 
7C 

22 despliesue de modo ANTIC 2 
02 

02 

B2 

g2 

a2 

g2 

02 

2 

2 

a2 

2 

2 

q2 

q2 

g2 

22 

22 

g2 

a2 

2 

02 


g2 
41 salto y espera del borrado vertical 


EQ a la lista de despPliesue que se inicia en 
7B +$7BEQ 


Como se puede ver,» la lista de despPliesue es corta ——— 
solamente 32 bytes. La mayorta de las listas de despPliesue 
tienen menos de 108 bytes. Más encima, son muy simples en su 
estructura y fáciles de construir. 


Para implementar su propia lista de despPliesue, Primero 
debe diseñar el formato del despliesue. La mejor manera de 
hacerlo es sobre un papel. Trace la imasen de la pantalla y 
tradúzcala en una secuencia de lineas de modo. Lleve cuenta de 
las lineas de barrido de su desP!liesue, mirando los 
requerimientos de lineas de barrido de los varios modos sesún 
Fisura 2.1. Traduzca la secuencia de lineas de modo en una 
secuencia de bytes de modo ANTIC. Anteronsa tres bytes ($70) 
de ocho lineas en blanco al comienzo de la lista. Ponsa el bit 
número 6 del Primer byte de despliesvue, (es decir hasa la 
cuaterna superior isual a cuatro). Esto constituye un comando 
de exploración de carsa de memoria. Continúe con dos bytes que 
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especitfiaven la dirección de la RAM de pantalla (byte menos 
sisnificativo, después byte más sisnificativo). Continúe con el 
resto de los bytes de despliesue. Al terminar su lista de 
despliesue coloque la instrucción JVB ($41) y la dirección de 
comienzo de la lista de despliesue. Ahora almacene todos 
estos bytes en RAM. Pueden estar en cualquier lusar; sólo 
asesúrese que no se sobreponsan en alsuna forma a otros datos 
y que su JVB apunte al comienzo de la lista de despliesue. La 
lista de despliesue no debe cruzar limites de 1 Kbyte. Si es 
absolutamente indispensable cruzar un límite de este tiPO» 
inserte una instrucción JMP justamente antes de este l|tmite. 
operando de la instrucción JMP naturalmente será la dirección 
del primer byte al otro lado de este limite. A continuación 
debe detener a ANTIC por una fracción de sesundo mientras 
Treescribe su puntero de lista de despPliesue. Hásalo poniendo 
un 8 en SDMCTL en la ubicación $22F. A continuación almacene la 
dirección de la nueva lista de despliesue en $230 y $23 
(primero byte menos sisnificativo, después byte más 
sisnificativo). Por Último reconecte ANTIC con un $22 en 
SDMCTL. Durante el intervalo de borrado vertical mientras 
ANTIC este quieta, el Sistema Operativo recarsará el contador 
de prosrama de ANTIC con estos valores. 


El 


ESCRIBIENDO EN LA PANTALLA DE UNA LISTA DE DESPLIEGUE 
CONSTRUIDA 


La memoria de Pantalla puede ubicarse en cualquier parte 
del espacio de direccionamiento del computador. Normalmente 
la lista de despliesue especifica el comienzo de la memoria 
de Pantalla con la Primera instrucción de despliesue -—— la 
instrucción LMS inicial. Sin embarso, si se desea, ANTIC puede 
ejecutar una nueva instrucción LMS con cada nueva línea de la 
“ista de despliesue. Ast puede desplesarse en una sola 
Pantalla información distribuida a través de todo el espacio de 
direccionamiento del computador. Esto puede ser útil al 
disponer ventanas de texto independientes. 


Hay varias restricciones en la ubicación de la memoria de 
Pantalla. Primeros la memoria de pantalla no puede cruzar ' 
Itmites de 4 Kbytes de direccionamiento. Si no puede evitar 
cruzar lItmites de 4 K (como serta el caso en los modos BASIC 8. 
3 10 uy 11 que usan alrededor de 8 Kbyte de RAM), debe 
recarsarse el contador de exploración de memoria con una nueva 
instrucción LMS. Sesundo» si Ud. desea usar alsunas de las 
rutinas de pantalla del Sistema Operativo: debe sesulir las 
convenciones que usa el Sistema Operativo. Esto puede ser 
Particularmente diftcil al usar una lista de despliesue 
modificada en un programa BASIC. Si Ud. altera la lista de 
desPliesue normal de un Pprosrama BASIC y a continuación 
intenta hacer un PRINT o PLOT en la pantalla, el Sistema 
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Drerativo Jo hará bajo la asunción de que la lista de 
despliesue no ha Sido modificada. Probablemente se 


producirá un despliegue Confuso. 


Hay tres causas por las cuales el despliesue puede 
fallar cuando Ud. intente esto. Primero, BASIC Puede 
rehusarse a ejecutar la operación de pantalla Porque ella 
constituye un imposible en el modo aráfico ave el Sistema 
Operativo piensa que existe. El Sistema Operativo almacena el 
valor del modo aráfico en el cual cree que se encuentra la 
pantalla, en la dirección $57. Ud. puede ensañar el Sistema 
Operativo y obtener su cooreración: haciendo el POKE de un 
valor nuevo aqut. Hasa POKE del número de modo BASIC, no del 


número de modo ANTIC. 


El sesundo problema puede producirse cuando Ud. mezcle 
itmneas con diferentes requerimientos de bytes de memoria de 


Alsunos modos reavieren 40 bytes Por Iinea, otros 


pantalla. 
Suponsamos que Ud. 


requieren 20 bytes y alsunos solamente 10. 
inserta una linea de modo de 28 bytes en una lista de 

despliesuve que tiene. lineas de modo de 40 bytes. Ensesuida Ud. 
hace un PRINT al texto del despliegue. Todo es normal antes 

de llesar a la linea sinsular, Pero bajo ella lbs caracteres 
están desplazados en 28 espacios hacia la derecha. Ello es 
debido a que el Sistema Operativo SUPUSO QUe cada linea 
requerirta 40 bytes y ubicó consecuentemente 10S caracteres» 
pero ANTIC cuando se encontró con la linea sinsular ' 

tomó solamente 28 bytes, de lo que el Sistema Operativo 

pensó aque serta una linea de 40. ANTIC interpretó los otro 20 
bytes como pertenecientes a la linea sisuiente y los 
desplesó aht. A consecuencia de ello, la linea sisuiente y todas 
las posteriores estarán despPlazadas en 282 espacios hacia la 


derecha. 


La única forma absoluta para evitar este problema es 
retraerse del uso de PRINT y PLOT em BASIC, al escribir a una 
pantalla de lista de despPliesue construida. La solución rápida 
y sucia es orsanizar la pantalla en SsTruPos de iIineas que 
contensan múltiplos intesros del requerimiento de bytes normal; 
es decir: no inserte lineas de modo de 28 bytes en un 
despliesue de 400 bytes por linea inserte siempre 2 I¡Tneas de 
20 bytes o una de 20 y 2 de 10. Mientras Ud. mantensa los 


múltiplos intesros apPproPiados, el desplazamiento horizontal 
podrá evitarse. 


Esta solución destaca el tercer problema entre las listas 


de despliesue mezcladas y BASIC: el desplazamiento vertical. 
El Sistema Dprerativo ubica el material de pantalla 
verticalmente: calculando el número de bytes que debe saltarse 
desde la parte de arriba de la pantalla. En un desPliesue 
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normal de 4D bytes por l!lnea, BASIC ubicarla los caracteres de 
la décima l|tnea saltando J3E0D bytes desde el comienzoD. Si Ud. ha 
insertado 4 llneas de 10 bytes, BASIC aterrizará en la pantalla 
3 |ineas más abajo de lo ave podrlta haberse esperado. Además los 
diferentes modos consumen diferente cantidad de iilneas de 
barrido,» de manera aque la posición en Ja Pantalla no 

será exactamente la esperada, a no ser que se tome en cuenta 


el costo en lineas de barrido en Cada CasO. 


Se ve que, emplear modos mixtos puede resultar dificil en 
conjunto con el Sistema Dperativo. Frecuentemente debe 
ensañarse al Sistema Drperativo Para hacer funcionar 
despliesues de este tipo. Para hacer PRINT o PLOT en una 
ventana de modo, hasa un POKE del número de modo BASIC de esa 
ventana a la dirección 457, ensesuida un POKE de la dirección 
del pixel del rincón superior izquierdo de Ja ventana de modo 
a las ubicaciones $58 y $59 (primero byte menos sisnificativo 
después byte más sisnificativo). En modos de carácter, ejecute 
un POSITION 0,0 para reponer en su orisen el cursor en el 
rincón superior izquierdo de Ja ventana de texto. En modos 
sráficos de mapas todos los PLOT y los DRAWTO serán usando el 
rincón superior ¡izquierdo de la ventana de modo como orisen 
del sistema de coordenadas. 


El sistema de lista de despP!liesue puede usarse para 
lograr despPliesues de pantalla muy atractivos. El uso más 
obvio es el de la mezcla de texto con sráficos. Por ejemplo» 
Ud. Podrta preparar una Pantalla con un titulo en letra sruesa 
del modo 2 BASIC, un subtitulo de tamaño mediano en el modo 
BASIC 1 y una impresión fina seneral del modo BASIC 0. A 
continuación podrta disponer una fisura en el modo BASIC 8 al 
centro de la pantalla con also más de texto en la parte de 
abajo. Un buen ejemplo de esta técnica se da en el desPliesue 

“del prosrama de Estados y Capitales. 


Los Problemas descritos impiden el uso extensivo de 
estas técnicas desde BASIC. Con rutinas de lensuaje Assembler» 
las listas de despliesue modificadas se usan en la forma más 
conveniente, orsanizando la pantalla en una serie de 
ventanas, en aque cada ventana tiene su propia instrucción LMS 
y su Propia área de RAM inderendiente. 








APLICACIONES DE LAS LISTAS DE DESPLIEGUE 


Una aplicación Simple de las modificaciones de Jistas de 
despPliesue es el desplazamiento vertical de las líneas de la 
Pantalla insertando bytes de lineas en blanco. Ello 
asresará alsún espaciamiento vertical aque permite destacar 
mensajes Críticos y mejorar la lesibilidad de algunos 
desPliegues. 


Otro uso importante de las manipulaciones de listas de 
desPliesue lo constituye el acceso a características no 
disponibles desde "BASIC. Ello es especialmente cierto en 10s 
modelos 40080 y 8008. En'ellos existen dos modos de texto 
soportados por ANTIC:» pero no por BASIC. Estos mismos modos 
son accesibles como modos 12 y 13 en los modelos XL. 

En estos casos y él del modo ANTIC 3, solamente manipulaciones 
de listas de despliesue permiten al usuario acceder a =stos 
modos. También hay capacidades de interrupción de lista de 
despliesue y de movimiento fino aque solamente pueden Josrarse 
después de haber modifirado la lista de despliesue. “Estas 
caracteristicas constituyen los objetivos de los capitulos 5 y 


6. 


Las manipulaciones con la instrucción LMS y su operando 
ofrecen muchas posibilidades al Pprosramador creativo. Por 
ejemplos cambiar el LMS durante el borrado vertical: permite 
al prosramador alternar imásenes de diferentes pantallas. Ello 
se puede hacer a baya velocidad Para alternar entre 
despliesues pretrazados sin tener que reconstruir cada uno. 
Cada despPliesue Permanecerá en (y consumirá) RAM aunave no 
esté en uso,» pero estarta disponible casi instantaneamente. 

La misma técnica puede usarse también para animación. Saltando 
través de una secuencia de despPliesues puede losrars= una 

animación cíclica. El prosrama que lo hasa, solamente tendrá que 
manipular dos bytes de dirección para desplesar miles de bytes 


de RAM. 


También es posible superponer imásenes alternando 
pantallas a alta velocidad. El ojo humano tiene un tiempo de 
resolución de alrededor de 1/16 de sesundo, de manera que un 
Prosrama Puede ciclar entre cuatro imásenes, una cada 1/€0 de 
sesundo y as repetir el conjunto cada 1/15 de sesundo. De 
esta forma» hasta cuatro imásenes pueden residir 
aparentemente en forma Simultánea en la pantalla. 

Naturalmente, existen alsunas desventajas en este método. 

Primeros cuatro imásenes separadas requieren una sran cantidad 
de RAM. Sesundo, Cada i¡masen de despliesue aparecerá deslavada 
Porque sólo está presente 1/4 del tiempo. Esto sisnifica que el 
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ondo de tOdOS 10s despliesgues debe Ser negro y cada ¡masen 
debe ser brillante. Además habrá alsún Parradeo de pantalla 
desasradable cuando se use esta técnica. Un prosramador 
conservador Podría más bien considerar ciclar entre soJamente 
dos O tres imásenes a la vez. Esta técnica también puede usarse 
Para extender la resolución de color y luminosidad del 
computador» ciclando entre cuatro versiones de la misma 


imasen, cada Versión mostrando un cierto ranso de luminosidad 
O de color)» Permitirá un ranso de colores y luminosidades 
total más amplio. Por ejemplo, suponga que queremos desplesar 


una barra de muchas luminancias diferentes. Primero ponemos 
NUESTIOS Tresistros de color en los sisuientes valores! 


Fondo  : 00 
campo 1: 02 
campo 2: 0A 
campo 32 0 


Ahora colocamos las sisuientes imásenes en cada una de las 
ár=zas de RAM de pantalla: 


contenido del pixel (sesóún res. color) 


primer cuadro 1111232183123 
sesundo cuadro E CLTUTE SA PP ZA E 
tercer cuadro EP CATIA EEE AS 
cuarto cuadro PP TPB TEA E E PA E A 
luminancia efectiva x4 2 4 E 810 12 20 24 30 36 40 48 


luminancia percibida 





En esta forma es posible losrar una resolución de luminancia 
mucho más fina. 


Una susestión final se refiere a un punto carsado de 
oPortunidades Pero Poco comprendido hasta el momento! la 


lista de despliesue dinámica. Es ésta una lista de despPliesue 
ave el E502 modifica durante los pertfodos de borrado vertical. 
Deberta ser Posible producir efectos interesantes con listas 


de despliesue dinámicas. Por ejemplo» un Pprosrama de edición de 
texto dinamicamente ¡inserta lineas en blanco sobre y bajo la 
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Línea de pantalla ave se está editando, para separar la del 
resto de las líneas del texto. A medida ave el cursor se mueve 
verticalmente, la lista de despliesue se altera. La técnica es 
compleja Pero muy efectiva. 








o 


o”=1 


CAPITULO <= 
1INDIRECCION GRAFICA 
¿REGSGISTROS: DE. SOC Y JUEGOS 
DE CARACTERES 5 


La indirección es un concepto poderoso en la computación, Pero 
un tanto dificil de captar para el prosramador novicio. En el 
lensvaje ensamblador para E502 hay tres niveles de indirección 
en relación a los números. El primero y más directo es el modo 
de direccionamiento inmediato, en el cual se especifica 
directamente el número propiamente tal! 


LDA +*$F4 


El sesundo nivel de indirección se alcanza al referirse el 
Prosrama a la ubicación de memoria que contiene el número: 


LDA $0602 


El tercer nivel de indirección y. el más alto en el 6502, se 
alcanza cuando el prosrama se refiere a un par de ubicaciones 
de memorias las Cuales en conjunto contienen la dirección de 
memoria QUe a SU vez contiene el número. En el 6502 esta: 
indirección se complica por la adición de un Indice: 


LDA ($D0)>), Y 


La indirección provee al prosramador con un mayor nivel de dl 
seneralidad (y Por =nde de poder). En vez de sacar a relucir 
siempre *e1 mismo número, cada vez que uno quiere also de éi, el 
Prosramador Simplemente puede apuntarlo. Cambiando el puntero 
Puede cambiar el comportamiento del prosrama. Obviamente la 
indirección es una capacidad muy importante. 


La indirección sráfica está incluida en el Sistema de 
Computación Personal ATARI en dos formas: a través de los 
Tesistros de color y a través de los juesos de caracteres. Los 
Prosramadores que se familiarizan inicialmente con este 
computador después de haber prosramado otros sistemas, muchas 
veces Piensan en términos de colores divectos. Un resistro de 
color es also más complejo que un color. Un color especifica 
un valor permanente. Un resistro de color es indirecto» 
contiene cualquier valor de color. La diferencia entre los 
dos es análosa a la diferencia entre una llave de corona y una 
llaves de dados. La llave de corona:tiene un támaño especifico, 
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lave de dados puede sosportar casi cualquier 


en cambio la 
más tflexible, pero 


tamaño de dado. Una llave de dados es 
TEeQUier?* UN POCO más de habilidad para utilizarla bien. En la 
misma forma» UN resistro de color es mas flexible que un 


CoOlOT, Pero requiere mayor habilidad para usarlo en forma 


eficaz. 


Los computadores ATARI tienen nueve T29iStros de color; 
los aráficos de jusadores-proyectiles y 


Cuatro se emplean para 
cinzo remanentes no Siempr= 


se discutirán en el capítulo 4. Los 
se Usan £n su totalidad5 dependiendo del modo sráfico en usD» 
pPUEdeE QUe se usen tan pocos como 2 o tantos como S en una 
misma Pantalla. En =l modo BASIC QM solamente se emplea un 
FeSiStro y medio debido a que el valor de color de los 
Caracteres se isnora5 los caracteres tienen el mismo color 
del resistro de campo 2, pero obtienen su luminosidad del 
resistro l. Los resistros de color se encuentran en la 
direcciones $D01€6 hasta $DB1A en CTIA o GTIA, sesón el raso. 
Son coPiedos desde las Ubiraciones RAM del Sistema Operativo 
a la CTIA o GTIA durante el intervalo de borrado vertical. La 
Fisura 3.1 da Jas direcciones de circuito y de copia de Ios 


Tresistros de color. 


IMAGEN CIRCUITO REG. COPIA 
CONTROLADA NOMBRE DIRECCION NOMBRE DIRECCION 
jusador QM COLPMB Di2 PCOLRO 200 
jusador 1 COLPMi D01z3 PCOLR1 a 
jusador 2 COLPMZ D014 PCOLR2 ZOZ 
yusador 3 COLPM3 DUi5 PCOLR3 263 
campo Q COLPFQ DU16 COLORO Z2C4 
campo 1 COLPFi Di7 COLOR1 LED 
campo 2 COLPF2 Dis COLORZ 2CE 
campo 3 COLPF3 DVi3x9 COLOR3 ZE 
«fondo COLBK D0i4 COLOR4 2C8 


Fisura 3.1 
nombres y direcciones de los resistros de color 


Para la mayoria de 10S Propósitos, el usuario controla los 


Tesistros de color escribiendo a las Ubicaciones de copia. 

Hay solamente dos casos en los cuales el prosramador 

escribirá directamente a las direcciones CTIA/GTIA. El Primero 
es el más común; corresponde a interrupciones de lista de 
despliesue, las que serán vistas en el Capitulo 5. El sesundo 
se Presenta cuando el usuario inhibe las rutinas de 
interrupción del borrado vertical del Sistema Operativo, que 
mueven los valores de copia hasta CTIA/GTIA. Las 
interrupciones del borrado vertical se analizan en el apéndice 
Le 











Los colores se codifican en los resistros de color por 
medio de una fórmula muy Simple. La cuaterna superior da el 
matiz del color que es idéntico al sesundo parámetro del 
comando BASIC SETCOLOR. La tabla 39.3 del Manual de Referencia 
BASIC lista los valores de-matiz. La cuaterna ¡inferior del 
registro de color da el valor de luminosidad del color. Es el 
mismo del tercer parámetro del comando BASIC SETCOLOR. El bit 
de menor orden de =sta cuaterna no tiene importancia, 


así existen ocho luminosidades para cada matiz. Por lo tanto 
existen 122 colores para elesir (2 luminosidades por 16 
matizes). En =ste libro el término color indicará Siempre una 
combinación matiz-luminosidad. 

Una vez ave un color se ha codificado en un Tesistro, se 


le transfiere a la pantalla haciendo referencia al Tresgistro 
de color que lo contiene. En los mudos de despli2=sue de mapa 
o sráficos que permiten cuatro resistros de color» 1o0s datos 
de pantalla especifican cual de lO0S T>29istros debe hacerse 
corresponder a zada punto en la Pantalla. Como existen cuatro 
resistros de color», se requieren solamente dos bits para 
codificar cada Ppixe!t. Asts cada byte de datos de pantalla 
contiene cuatro pixels. El valor de rada par de bits 
especifica QUÉ resistro de color es el que provee el color 
para ese pixel. E 


En los modos de despliesue de texto BASIC 1 y 2, la 
selección del resistro de color se efectúa a través de los dos 
bits de orden superior del códiso del carácter. Esto 
naturalmente deja sólo 6 bits para la definición del carácter 
proPiamente tal» por lo cual en estos dos modos solamente 
existen 64 caracteres. E 


La indirección de color le da al Pprosramador cuatro 
caPacidades especiales. Primeros el prosramador puede escoger 
entre 128 colores diferentes para Sus despPlieses. Esto le 
permitirá escoser el color que más se acerque a sus 
necesidades. 

Sesundo» el prosramador puede manipular los resistros de 
color en tiempo real para producir efectos muy hermosos. Su 
versión más simple se puede demostrar por la sisuiente linea 
BASIC: 


FOR 1=0 TO 254 STEP 2:POKE 712, I:NEXT 1 


Esto simplemente hace ciclar el color del borde a través de 
todos los colores posibles. El efecto es muy asradable y 








3-4 

Y 

ciertament»> atrae la atención. Esta técnica fundamental puede 
extenderse en una variedad de vtas. Una variación especial es 
crear simple animación ctclica trazando una fisura en cuatro 


los colores a través de los 


colores y enseguida ciclando 
sisuiente programa 


resistros más que redibujando la fisura. El 
ilustra la ¡dea- 


10 GRAPHICS 23 
20 FOR X=0 TO 339 

70 FOR 1=0 TO 3 

40 COLOR 1 

SO PLOT 4*X+1,0 

£0 DRAWTO 4*X+1,95 

70 NEXT 1 

£0 NEXT X 

90 A=PEEK(712) 

100 POKE 712, PEEK(710) 
110 POKE 710, PEEK(709) 
120 POKE 709, PEEK(708) 
130 POKE 708, A 

140 GOTO 38 


La tercera eplicación de los resistros de color es asisnar 
colores en forma lósirca de acuerdo a situaciones. Por ejempPlo» 
un sistema de menú por pPásina puede hacerse más comprensible 
haciendo cambiar el color de fondo O del borde de acuerdo a 
la pPásina del menú. Talvez la pantalla Podrta dar un destello 
rojo al presionar una tecla ¡lesal. El uso de los caracteres 
en colores, disponibles en los modos sráficos BASIC 1 y Z 
puede en sran medida aumentar el impacto de un material de 
texto. La suma de una cuenta podria mostrarse en rojo si la 
cuenta realmente se encuentra en el royo, o en nesto si el 
saldo es positivo. Palabras o frases de importancia Pueden 
desplesarse en colores especiales para hacerlas destacarse. 

El uso de los colores en los modos de mapas o sráficos (no 
textos) también puede mejorar la utilidad de esta sráfica. Una 
simple imasen sráfica (un monstruo, un bote o cualquier otra 
cosa) puede presentarse en colores diferentes para 

representar diferentes versiones de lo mismo. Es muy costoso 
en términos de RAM almacenar una ¡masen, Pero cuesta muy POCO 
cambiar el color de una imasen ya existente. Por ejempPlo» 
serta mucho más fácil mostrar tres botes distintos Presentando 
la misma forma en tres colores diferentes, que mostrar tres 


formas diferentes. 


La cuarta y más importante aplicación de los resistros de 
color se utiliza con las interrupciones de lista de 
despliegue. Un solo resistro de color puede utilizarse Para 
poner hasta 128 colores en la pantalla. Esta importantIsima 
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posibilidad se discutirá en e apitulo SJ. 


JUEGOS DE CARACTERES 


La indifección sráfica también se presenta a través del 
jueso de caracteres redefinible. Hay un Juego de caracteres 
normales en ROM, pero no hay razón para tener que usar 
necesariamente ese juego. El usuario puede Crear y desplesar 
todo tipo de carácter que desee. Hay tres Pasos que son 
necesarios para usar un yueso de caracteres redefinido. 
Primero, el prosramador debe definir el yueso de caracteres. 
Este es el paso que más tiempo Trequi2are. Cada carácter se 
despliesa en la pantalla sobre una red de E£x2 y 
está codificado en la memoria como una tabla de 8 byteSs. 


La Fisura 3.2 ¡ilustra este arreglo de codificación. 
Imasen del carácter rep. binaria rep. hexadecimal 
y ito a al a 0000009 (Jr) 
a AA 20911000 183 
. - q, E Kio » E > qe -. -. 01111009 5 
O > PO E qiiloii0o 66 
. . X. Ka - . pe Ke * 1 1001 109 66 
. ¡XXX Mo gi111110 7E 
a Ke al he e a giiooii0 66 
- - -. - - . . e - 0000009 ; aa 
Fisura 3.2 


Codificacion de caracteres 


Un jueso completo contiene 128 caracteres, cada uno de 
ellos en versión normal y de video inverso. Un juveso de 
caracteres de este tipo requiere 1024 bytes de espacio de 
memoria y debe iniciarse en un limite de 1K. Los vesos de 
caracteres para los modos BASIC 1 y 2 solamente Poseen 64 
caracteres diferentes, por lo que requieren solamente S12 
bytes y deben iniciarse en un I¡Imite de un 1/2K. Los ocho 
Primeros bytes definen el carácter de orden 0, los sisuientes 


ocho él de orden 1 y ast sucesivamente. Obviamente» el definir 


un nuevo Jueso de caracteres es un trabajo pesado. 
Afortunadamente existen en el mercado Paquetes de software 
aque facilitan esta labor. 


Una vez que el Jueso de caracteres se ha definido y 








E 
puesto en RAM, debe indicarse a ANTIC dónde encontrar este 
yueso. Ello se losra haciendo un POKE del número de página de 
comienzo de Ja tabla de caracteres en la ubicación 9D409 
(dezimal 56281). La ubicación de copia del Sistema Doerativo» 
que =s la Ubicación aque uno normalmente utiliza, se llama 
CHBAS y está en el %92F4 (decimal 756). El tercer paso en el 
USO de UN JuU29D de caracteres es la ¡impresión del carácter 
sobre la pantalla. Esto se hace directamente desde BASIC con 
PRINT O escribiendo su número de orden en forma directa a la 
memoria de pantalla. 


Una capacidad especial del sistema, soportada en BASIC 
solamente en 10s modelos XL, es la opción de caracteres a 
cuatro colores. Los modos sráficos BASIC 1 y 2 soportan 5 
CoOlDr=eS, PEDO Cada carácter, dentro de estos modos) de hecho 
=s solamente un rarácter bicolor. Cada uno de ellos tiene 
solamente un color de fondo y un color de carácter. El color 
de carácter puede ser uno de cuatro pero solamente uno a la 
vez puede mostrarse dentro de un carácter determinado. Esto 

zon sráfiza de caracteres. Existen otros dos modos de texto 
2spercialmente aptos para sráfica de caracteres. Ellos son los 
mados ANTIC 4 y 5 y corresponden a los modos BASIC 12 y 13 en 
los modelos XL. .En estos modos cada carácter solamente tiene 
un ancho de cuatro pixels, pero cada Pixel puede tener uno de 
cuatro colores (incluyendo £l de fondo)». Los caracteres están 
definidos ¡isual como en el modo sráfico BASIC 0, con excepción 
de Que zada Pixel tiene el doble de ancho y tiene 2 bits 
asisnados para especificar el resistro de color que le 
corresponde. A diferencia de 10s modos ANTIC 6 y 7 (modos 
BASIC 1 y Z), la selección de los resistros de olor no se 
hace Por el nombre del carácter sino que por el jueso de 
caracteres definido. Cada byte en la tabla del carárter se 
conforma a través de 4 pares de bits, cada uno de los cuales 
-*e/lise el color correspondiente a un Pixel. (Es por =sto que 
solamente existen cuatro pixels horizontales por carácter)». El 
bit más alto (D7% del byte del nombre del carácter modifica el 
registro de color a usar. La selección del resistro de color 
se hace de acuerdo a la Fisura 3.3: 


par de bits en D7 = 0 D7 = 1 
la def. del carácter 
00 COLBAK COLBAK 
gl campo Y PFO PFQ campo Y 
102 campo 1 PF1 PF1 campo 1 
31 campo Z PFZ PF3 campo < 


Fisura 2.3 
S=iección del resistro de color para caracteres 


= 
puede constituir una seria limitación cuando se esté trabajando 
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Usando »stos modos de texto, pueden ponerse caracteres 
aráficos multicolores en la pantalla. 


Otro modo de caracteres ANTIC de interés, es el modo de 
minúsculas con bajada (modo 3 ANTIC). Este modo despliesa 10 
Itnmeas de barrido por linea de modo, pero dado que lOs 
caracteres usan solamente € bytes en sentido vertical» las 


dos lineas de barrido inferiores normalmente están desocupadas. 
Si se despli2sa un carácter del último cuarto del jueso de 
caracteres, las dos líneas de barrido superiores de este 


carácter permanecerán desocupadas; los datos que deberían 
haberse desplesado all, aparecerán en cambio en las dos lrneas 
inferiores. Esto permite al usuario crear caracteres 
minúsculas con bajada. 


De la indirección de los juegos de caracteres nace una 
serie de otras posibles aplicaciones muy interesantes y 
útiles. Una aplicación obvia es la modificación de la tirposrafia. 
Esto puede dar a un prosrama una apariencia realmente única. 
También es posible tener uesos de caracteres de letras 
sriesas» cirtlicas u otros de tipo especial. Yendo un Paso más 
allá, pueden crearse juesos de caracteres Pata sráficos. El 
prosrama computacional ENERGY CZAR (ENERGIA) emplea un Jueso 
de caracteres tedefinidos Para sus sráficos de barras. Cada 
carácter tiene un alto de 8 pixels esto sisnifica que Un 
sráfico de barras implementado con caracteres normales tiene 
una resolución de 8 pixels» lo cual es bastante pobre. ENERGY 
CZAR usa un ueso de caracteres especial=s, en el Cual 
alsunos de los simbolos de texto menos usados han sido 
reemplazados por caracteres especiales de sráficos de barra. 
Un carácter corresponde a una barra de un Pixel, otro a Una 
barra de dos pixels y astTt sucesivamente hasta llesar a la 
barra de ocho pixels. Ast el prosrama puede trazar sráficos de 
barra con resolución de hasta-.un pixel. La Fisura 3.4 muestra 
un despliesue tipico de este prosrama. La mezcla de texto con 
sráfica de tipo mara solamente es aparente en realidad todo 
el despliesue es construido con caracteres. 








: Fisura 3.4 
Gráfico de barras de ENERGY CZAR 


En muchas aplicaciones pueden Crearse caracteres que 
Poseen imásenes especiales. Por ejemplo, definiendo Un Juego 
de caracteres de sráfica de terreno con caracteres de Trio» 
caracteres de árbol=S, caracteres de montaña y 
así sucesivamente es posible hacer un mapa de terreno de 
cualquier pats. De hechos con imasinación: un mapa d= terreno 
de un planeta diferente puede hacerse con isual facilidad. Al 
hacerio lo mejor es definir 5 u ocho caracteres para cada 
tipo de terreno. Cada variación dentro de un tipo deberia 
ubicarse en una Posición levemente diferente en cuanto al 
pixel del carácter.: Mezclando 10s diferentes caracteres uno 
con otro, es posible evitar la apriencia monótona que »s 
caracteristica de un Jueso de caracteres 39ráficos muy 
primitivos. La mayor parte de la sente no se dará cuenta que 
el mapa resultante usa sráfica de caracteres hasta que 
Tealicen un estudio cuidadoso del mapa. La Fisura Z.5D muestra 
el despliegue de Un mapa de terreno reado con un Jueso de 
caracteres sráficos. La reproducción en blanco y nestro no hace 
Justicia al desPliesve orisinal,qve corresponde al Jueso de 
estratesia *Eastern Front”, y que tiene hasta 13 colores. 








Mi 
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ASTERRIFRONTIAIA1 SR 
z IGCNT+1IB1 CURIS”TUMEF OD 
PLEOSE EXMTER YOUR ORDERS MOM 





Fisura 3.5 
Mara de terreno con ueso de caracteres s3aTráficos 


Puede crearse también un ueso de caracteres electrónicos 
con caracteres de transistor, caracteres de diodo, Caracteres 
de conductores y ast sucesivamente para producir todo un 
pProsrama de trazado de esquvemáticos electrónicos. Podria también 
crearse un ueso de caracteres de arquitectura con caracteres 
de puertas de muro,» de rincón y astíT sucesivamente hasta tener 
Un Prosrama completo de planos arquitónicos. Las Posibilidades 
sráficas aque se abren con la sráfica de caracteres en los 
computadores Personales,» hasta el momento no se han explorado 
en su plenitud. 


Los caracteres pueden Ponerse de cabeza haciendo POKE 4 
en la ubicación 759 decimal. 
Un aprovechamiento posible de esta caracteristica serta el 
despliegue de las cartas del naire (como Por ejemplo en un 
jueso de 21 real)». La mitad superior de una carta Puede 
Ponerse al derecho3 con una interrurción de lista de 
despliesue lOS caracteres pueden Ponerse de cabeza Pata la 
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mitad interior de la carta. Esta caracteristica también podría 
ser de interés para desplesar imásenes en reflexiones 
especulares (piscinas, la90s, etc). 


Posibilidades aún más excitantes nazen cuando uno se da 
cuenta que es bastante práctico cambiar el Jueso de caracter=s 
durante =l transcurso del programa. 

Un yueso de caracteres cuesta ya sea 912 bytes o 1074 bytes; 

en cualquier aso es un costo bastante bajo para mantener un 
jueso de caracteres múltiples en la memoria y saltar entre uno 
y Otro durante la ejecución del prosrama. Hay tres resimenes de 
tiempo para esta multiplicación de jueso de caracteres! lento 
Para Seres humanos (más de 1 sesundo)5 rápido para seres 
humanos (1/68 de sesundo a 1 sesundo)3 y rápido de máquina (más 


rápido ave 1/68 de sesundo). 


La rconmutarción de juesos de caracteres a velocidad 
humanamente lenta es útil para "cambios de escenario". Por 
ejemplo, un Prosrama de viaje espacial podría usar un Jueso de 
caracteres Para un planetas uno diferente para el =spaciD:y y 
un tercer yueso para otro planeta. A medida que el viajero 
cambia de ubización» el prosrama cambia los juesos de 
caracteres, Para dar orisen a nuevos y exúticos escenarios. Un 
prosrama del tipo aventura podria cambiar Juesos de caracteres 
a medida Que los jusadores cambien de lusares. 


La conmutación de juesos de caracteres a velocidades 
humanamente rápidas, se usa Primariamente para efectos de 
animación. Esto puede hacerse en dos formas: cambiando los 
raracteres dentro de Un mismo ueso de caracteres y cambiando 
el jueso de caracteres como un conyunto. SPACE INVADERS 
(marca vresistrada de Taito America Corp.) en los ATARI 
-,400/£00 usa la primera técnica. Los invasores de hecho son 
caracteres. Cambiándolos rapidamente, el prosramador fue capaz 
de animarios. Fue fácil porque existen solamente £ monstruos 
diferentes. Cada uno tiene cuatro encarnaciones distintas. 

Es posible una animación cíclica de alta velocidad sobre toda 
la Pantalla, estableciendo un sistema de yuesos de 
Caracteres: trazando la imasen en la pantalla y ensesuida 
Simplemente Ciclando a través de los Jju»*sos de caracteres. Si 
cada carácter tiene una encarnación levemente diferente en cada 
JyU2SO de caracteres, el carácter atravesará una secuencia d> 
animación a medida que los juesos de caracteres cambien. Por 
esta via una Pantalla llena de objetos puede hacerse mover 
ciclicamente mediante un bucle muy sencillo. Una vez aque los 
datos del jueso de caracteres estén en su lusar y la pantalla 
ha Sido trazadar la rutina para animar la pantalla podria ser 
tan simple como esto! 








16] 


-11 


1000 FOR I=1 TO 10 

1010 POKE 75£, BASECARC1) 
1020 NEXT 1 

1030 GOTO 1000 


La animación con ueso de caracteres a velocidad de 
computador se usa para Poner varios juegos de caracteres en 
una sola pantalla. Esto hare uso de interrupciones de lista 
de despliesue en el computador» tópico ave se ampliará en el 


Caprtulo 3 


El uso de jueso de caracteres para sráfica y animación 
tiene muchas ventajas y alsunas limitaciones. La mayor 
ventaja es aque cuesta muy poca RAM el producir despPliesues 
detallados. Un despliesue sráfico que use caracteres del modo 
BASIC 2 (tal como el que se muestra en la Fisura 3.5) Puede 
dar tanto o más detalle como un despliesue del modo BASIC Tr y 
aún un color adicional, a pesar de que la ¡imasen de caracteres 
costará tan poco como 200 bytes mientras la imasen tiPO mapa 
tendrá un costo de 4000 bytes. El costo en RAM para juesos de 
caracteres múltiples es solamente de 512 bytes por jueso,» de 
manera aque es bastante barato tener Juesos de caracteres 
múltiples. La manipulación de Pantalla con sráfica de caracteres 
es mucho mas rápida porque se trata de manipular menos datos; 
sin embarso la sráfica de caracteres no es tan flexible como 
la de mapa. No es posible poner cualquier cosa en cualquier 
lusar de la pantalla. Esta limitación podria impedir el uso de 
la sráfica de caracteres en alsunas aplicaciones; sin embarsgo 
avedan muchas aplicaciones sráficas para las cuales los 
Prosramas necesitan despPli2svues que tienen solamente una 
cantidad limitada de fisuras Predefinidas en ubicaciones 
determinadas. En estos casos las sráficas de Caracteres 
ofrecen una sran utilidad. 
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CAPITULO 4 
GRAFICA DE JUGADDRES-PROYECTILES 


La animación es una capacidad importante en todos 10Ss 
sistemas de computación personal.lLa actividad sobre la 
Pantalla puede asresar mucho al éxito y realismo de cualquier 
prosrama. Ciertamente Ja animación es crucial como atractivo 
de muchos uesos computacionales. 
Más importante, una imasen animada puede transmitir información 
con más imparto y mayor claridad que una ¡masen estática. Puede 
llamar la atención sobre una cosa o un hecho de importancia. 
Puede mostrar directamente un proceso dinámico más que 
indirectamente referirse a él. La animación por lo tanto debe 
mirarse como un elemento importante en las capacidades 
aráficas de cualquier sistema de computación. 


La forma convencional de realizar animación en un 
computador personal es mover los datos de la ¡masen a través 
del área RAM de la pantalla. Esto requiere un proceso de dos 
pasos. Primero, el prosrama debe borrar la ¡masen antisua 
escribiendo los valores de fondo sobre la RAM que contensa la 
imasen actual. A continuación el prosrama debe escribir los 
datos de la imasen en la RAM que corresronda a la nueva 
posición de ella. Repritiendo una y otra vez este proceso, la 
imasen aparentemente se mueve a través de la Pantalla. 


a 


Hay dos problemas asociados con esta técnica. Primero» si 
la animación se realiza en un modo sráfico de pixels de s3ran 
tamaño, el movimiento no será continuo la imasen saltará a 
través de la pantalla. Con otros computadores, la única sotución 
es usar un modo sráfico con pixels de menor tamaño (resolución 
más alta). . ] 

El sesundo problema es mucho más srave. La pantalla es Una 
imasen bi-dimensional, pero la memoria de Pantalla 

está orsanizada uni-dimensionalmente. Esto sisnifica que una 
imasen con elementos contisuos en la pantallas no los 

tendrá en forma contisua en la RAM. Esta discrepancia se 
ilustra en la Fisura 4.1. ? j 
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IMAGEN Bytes 


soso». onanoso.=» 00 00 0 
s. Koro XX Xona e... .09..99 , 0D 
..«XoXXAXaDMoroornaso BDO BD 00D 
.. XXXXXXXXcooooros DO FF. . 00D 
««X.XXXMXoXuoaconss 00 BD 00 
2 he AA Ae a DARAS SADO 
¿ncrarrmca ano. so... 00 00 0D 


distribución de los bytes en RAM: 


04 393 00 QU BD 40 014 FF QA 014 BD 44 VA 299 VA LA QA VU 


los bytes de la ¡masen están dispersos a través de la RAM 


La 
hasta que uno no trate de escribir un prosrama para Producir 
un movimiento de ¡masen de =ste tiPo. Vea como Jos bytes que 


conforman 


Fisura 4.1 
Las imásenes en RAM no son rzontisuas 


importancia de =sta discrepancia no se hace evidente 


la imasen =stán dispersos a través de la RAM. Para 


borrarlos, el prosrama Primero debe calcular sus direcciones. 
Este cálculo no siempre es +ácil. El códiso assembler, que 

¿accede Un solo byte en la ubicación de pantalla (XPOS, YPOS) 
tendría 
Por cada 


la sisuviente apariencia (el prosrama supone 40 bytes 
linea de pantalla): 





LDA 
sTA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
ASL 
ROL 
ASL 
ROL 
ASL 
RDL 
LDX 
STX 
STA 
ASL 
ROL 
ASL 
ROL 
cLc 
ADC 
STA 
LDA 


ADC. 


STA 
LDA 


cLc 
ADC 
STA 
LDA 
ADC 
STA 
LDY 


- LDA 


pantalla es demasiado compleja. 
rápida y elesante para resolver el 


SCRARM 
PODINTR 


SCRARM+1 
PDINTR+1 


$500 
TEMPA+1- 
YPDOS 

A 
TEMPA+i 
A 
TEMPA+1 
A 
TEMPA+1 
TEMPA+1 
TEMPB+1 
TEMB 

A 
TEMPA+1 
12] 
TEMPA+1 


TEMPD: .: 
TEMPB 
TEMPA+1 


TEMPB+1 


TEMPB+1 
TEMPB 


POINTR 
POINTR 
TEMPB+1 
POINTR+i 
PDINTR+1 
XPDS 


CPOINTR)> 
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Dirección del comienzo de la RAM de pantalla 
puntero pásina cero 

byte superior de la direccion 

byte superior del puntero 


resistro temporal 
Posición vertical 
por 2 
desplazar 
por 4 
nuevo desplazamiento 
Por 8 

nuevo desplazamiento 
almacenar YPOS*8 

en TEMPB 

byte inferior 

por 16 


"carry" a TEMPA+1 


por 32 


sumar en YPOS*8 para tener YPOS*+40 


ahora el byte SUPerior 


desplazamiento desde el 
pixel. Si 


TEMPB contiene el 
comienzo de la pantalla hasta el 


Y 


Obviamente, esta rutina para acceder a una ubicación de 


No es ciertamente la forma más 
Pproblema3 con sesuridad un 


buen Prosramador Podria sacar ventaja de ciertas 


circunstancias especiales para hacer el 
importante de todo esto es que acceder 
la Pantalla da un montón de trabajo computacional. 


e esante. 
Pixels de 


Lo 


códiso más compacto o 
los 


La rutina de más arriba demora alrededor de 108 ciclos de 


máquina Para acceder un solo byte de 
imasen que ocupas 
accesos o 10.008 ciclos de máquina» 
Esto puede no parecer mucho» 
consesuirse un movimiento suave debe moverse el 


milisesundos. 


la Pantalla. Mover una 
requeriria 100 

lo que es del orden de 10 
pero si quiere 
objeto cada 


diSamos, unos 580 bytes» 
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hay otros objetos que deban moverse u 
otros cálculos que hacer, entonces no queda mucho tiempo de 
procesador para dedicarle. En conjunto esto sisanifica aue el 
tipo de animación descrito (llamado animación de campo) es 
demasiado lento para la mayoria de los propósitos. Puede 
conseguirse animación asi, pero hay una limitación a objetos 
Pequeños O movimiento lento con alsunos cálculos entre uno y 
otro. Las concesiones que el prosramador debe hacer para 
poder usar este tipo de animación son demasiado restrictivas. 


17 milisesundos. Si 


La solución ATARI a este problema es la sráfica de 
JUSador—-Proyectil. Para entender la sráfica jusador-Proyectil 
es importante entender la esencia del problema de la animación 
de campo: la pantalla es bidimensional mientras aque la RAM es 
unidimensional. La solución fue crear un objeto sráfico que 
fuera unidimensional en la pantalla como también 
unidimensional en RAM. Este objeto» llamado Jusador, aparece 
en RAM como una tabla numérica ave tiene ya sea 128 o 256 
bytes de larso. La tabla se transfiere directamente a la 
Pantalla. Aparece como una cinta vertical que se extiende 
desde arriba hasta la base de la Pantalla. Cada byte de la 
tabla tiene su correspondencia ya sea en una O dos lineas de 
barrido. La elección entre ambas alternativas la toma el 
Prosramador. La imasen de pantalla es un simple mapa de bits 
de los datos de la tabla. Si el bit está puesto, entonces en 
el pixel correspondiente de la columna vertical hay ¡masen; 
si el bit no existe, es ¡sual a Ds, el pixel correspondiente 
no da imasen. Asi, la imasen del jusador no »=s estrictamente 
unidimensionals de hecho tiene 8 bits de ancho. 


Trazar la imasen de un usador sobre la pantalla es 
sumamente sencillo. Primero se traza una fisura de la imasen 
deseada sobre papel cuadriculado. Esta imasen debe tener no 
más de 8 pixels de ancho. A continuación se traduce esta ¡masen 
a códiso binario, sustiyendo por valor 1 los pixels ¡tuminados 
y por Y los Pixels obscuros. Ense=suida se traduce el número 
binario resultante a decimal O hexadecimals, dependiendo de 
cual de ambos resulta más conveniente. Ensesuida, se almacenan 
ceros en la RAM del jusador para limpiar la imasenj a 
continuación se suardan Jos datos de la ¡masen en la memoria 
RAM del jusador; el byte de la parte más alta del jusador va 
Primeros sesuido por los otros bytes de ¡masen en secuencia 
de arriba hacia abajo. Mientras más abajo en la RAM Ud. ubique 
los datos, más abajo en la pantalla aparecerá la i¡imasen. 


Animar esta imasen es muy simple. El movimiento vertical 
se obtiene moviendo los datos de la imasen a través de la RAM 
del jusador. En pPrinciPio éste es el mismo método usado en la 
animación de Campoy Pero hay una Ssran diferencia en la 
práctica: la rutina de movimiento para el desplazamiento 
vertical es de movimiento unidimensional en vez de 
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bidimensional. El prosrama no tiene necesidad de multiplicar 
por 4M y muchas veces ni siquiera requiere de la indirección. 


Podria ser tan simple como esto! 


LDX $201 
BUCLE -LDA JUGADOR, X 
: STA JUGADOR-1» Xx 
INX 
BNE BUCLE 


Esta rutina requiere alrededor de 4 milisesundos Para mover 
todo el jusador» aproximadamente la mitad de Jo requerido por 
la animación de campo, que solamente mueve unos 5 bytes» 
mientras aque ésta mueve 256. Si se requiere alta velocidad, el 
bucle puede arreslarse para que solamente mueva Jos bytes de 
la imasen propiamente tal y no todo el jusador5 bajo estas 
condiciones el bucle correría facilmente en unos 108 a 200 
micro-sesundos. Lo importante es que el movimiento vertical 

de jusadores es más Simple y más rápido que el movimiento de 


objetos de campO. 


El movimiento horizontal es aún más fácil que el vertical. 

Hay un resistro de jusador llamado el resistro de Posición 
horizontal. El valor de este resistro ubica la Posición 
horizontal del jusador sobre la pantalla. Todo lo que hay que 
hacer es poner un número en este resistro para que el Jusador 
salte a esa posición horizontal. Para mover al jusador 
horizontalmente simplemente cambie el número almacenado en el 
Tesistro de posición horizontal. No hay nada más que hacer. 


Los movimientos vertical y horizontal son 
independientes pueden combinarse de la forma que uno quiera. 


La escala del resistro de posición horizontal es de un 
ciclo de reloj por unidad. Asiz asresar uno al resistro de 
posición horizontal moverá al jusador en un compás de reloj 
hacia la derecha. Solamente hay 228 compases de reloj en una 
itnea de barrido; además alsunos de estos no se despliegan 
Porque corresponden a sobrebarrido. El resistro de posición 
horizontal puede contener 256 posiciones alsunas de estas 
están fuera del borde izquierdo O derecho de la pantalla. 
Derendiendo del sobrebarrido del televisor, las posiciones de 
0 a 44 estarán más allá del borde izqvierdo de la pantalla y de 
las Posiciones 220 a 255 estarán más allá del borde derecho de 
la pantalla. Ast» la resión visible del Jusador corresponde a 
las Posiciones horizontales desde 44 hasta 220. Recuerde sin 
embargo, aque esto puede variar de televisor a televisor; un 
ranso conservador serla de 60 a 200. Este ranso de coordenadas 
a veces puede ser un tanto incómodo de usar» Pero ofrece una 
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Cararcteristica simpática! una forma muy Simple de sacar a Un 
jusador de la pantalla es poner su posición horizontal en 0. y 
Cor un Simple load o store en ensamblador (n un POKE en 


BASIC), el jusador desaparecerá. 


El sistema descrito hasta aquí permite la realización de 
animación a alta velocidad. Existen adicionalmente una seris2 
de embellecimientos que en sran medida aumentan la utilidad. 
El primer embellecimiento es que existen cuatro Jusadores 
independientes. Todos estos yusadores tienen su Propio Juego 7 
de registros de control y árees de RAM, de modo aque su 
op»=ración sea absolutamente independiente. Se les llama PQ a A 
J. Pueden Ser usados uno al lado del Otro para dar una 
resolución horizontal de 32 bits O Usarse independientemente ( 
Para permitir cuatro objetos móviles. Cada Jusador tiene su 
PTOPIiO Te9Sistro de color,» este Tresistro es absolutamente 


independiente del resistro de color del campo. Los Tresistros ( 
de color de yusadores se llaman COLP (X) y tienen su copia en A 
PCOLRCX>. Esto da la posibilidad de poner mucho color en la 


pantalla. Sin embarso cada jusador tiene un solo color; no es 
pPoSible obtener Jusadores multicolores sin interrurciones de añ 
lista de despPliesue. (Las ¡interrupciones de Jistas de 

despPliesue se discuten en el Capitulo 59). Cada Jusador tien» 

ancho controlado. Puede ser puesto en normal» doble O : 
cuádruple ancho con los resistros SIZEP(X). Esto es Útil para a 
hacer tomar a los jusadores diferentes tamaños. También Puede 
escoserse la resolución vertical de los jusadores. Puede N 
usarse resolución de linea simple, caso en el cual cada byte de > 


la tabla de un Jusador ocupa una lin»=a de barrido horizontal» 


o resolución de doble línea. En este caso usa dos lineas de ; 
barrido horizontales. Con resolución de una linea, la tabla d=I ps 
maPa de bits de cada jusador tiene 2565 bytes de larso, con 

dob!l»= linea Cada tabla es de 128 bytes. Es éste el único aspecto 


en que Jas propiedades de los jusadores no son E 
independientes. La selección de resolución vertical se aplica = 

todos ellos. La resolución vertical de los jusadores se 
controla por el bit D4 del resistro DMACTL. En resolución de -* 
doble lineas más o menos los Primeros 10 bytes de la tabla del 
yuUsador se pierden debido al sobrebarrido vertical y caen 
fuera del borde de la pantalla. Los últimos veinte bytes se 
Pierden debido a Que caen fuera del borde inferior de la 
Pantalla. En resolución simple, se pierden veinte y cuarenta 


bytes aproximadamente por esta razón. 


La sisviente exquisitez es la Provisión de proyectiles. 
Estos son objetos sráficos de 2 bits de ancho asociados a los SS 
yuUsSadores. Hay un proyectil asisnado a cada Jusador. El color WA 
que toma es él del resistro de color de su jusador. Los datos 
de forma del proyectil provienen de la tabla del mara de bits 
de proyectil en RAM justo por delante de las tablas de 
JUSadores. Los cuatro proyectiles están empaquetados en la 
misma tabla. Cuatro proyectiles por dos bits Por proyect! da 
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ocho bits. Los proyectiles pueden moverse inderendientemente 
de los jusadores. Tienen sus Propios resistros de posición 
horizontal. Los proyectiles tienen su propio resistro de 
tamaño» SIZEM, aque puede disponer el tamaño horizontal en la 
misma forma en aque lo hace SIZEP(X)> para los Jusadores. Sin 
embarso, los proyectiles no pueden tener diferentes tamaños» 
odos se ponen al mismo tiempo. Los proyectiles son útiles 
como balas'o como lineas delsadas vertirales sobre la 
Pantalla. Si se deseas los proyectiles pueden asruparse Para 
formar Un quinto jusador, cuyo color en ese caso es él del 
Yesistro de color del campo de ueso 3. Ello se Josra 
poniendo el bit D4 del resistro de prioridad de control 
(PRIOR). Note que los proyectiles aún con esta opción en 
efecto, pueden moverse independientemente, ya que sus 
posiciones horizontales están establecidas POT SUS Tessitros 
de posición horizontal. El bit de habilitación de quinto 
Jusador sotamente afecta el color de los proyectiles. 


El movimiento vertical del proyectil se realiza en la 
misma forma que un Jusadorí moviendo los datos de la i¡masen 
del proyectil a través del área de RAM del proyectil. Esto 


puede ser diftcil, ya que los proyectiles están asrurados 
dentro de la misma tabla en la RAM. Para acceder a un 
proyectil determinado, deben enmascararse los bits 
correspondientes a los demás. ' 


Una caracteristica importante de la sráfíiíca de 
yusador-Proyectil es que tanto jusadores como proyectiles son 
absolutamente independientes del campo. Pueden mezclarse con - 
cualquier modo stáfico, sea de texto O de mapas. Esto presenta 
un problema! qué pasa si un Jusador queda sobre la imasen de 
un campo? Cuál imasen tiene Prioridad? Existe la opción de 
definir las Prioridades que se usan al desplesar JUSadores. 


-Si quieres todos los jusadores pueden tener prioridad sobre 


todos los resistros de color de campo, oO puede imponer que 
todos los resistros de color de campo (excepto él de fondo)» 
tensan Prioridad sobre todos los jusadores Oo Puede poner que 
los yusadores Y y 1, de aquí en adelante referidos como PB y 
Pi, tensan Prioridad sobre todos los resistros de campo de 
Jueso, zon P2 y P3 a su vez teniendo menor Prioridad que el 
ZamPO, O Puede Poner el resistro de color del campo 0 y el 
del campo 1 C(PFO y PF1) para que tensan Prioridad sobre todos 
los jusadores, los que a su vez tendrán prioridad sobre PF2 y 
PF3. Estas Prioridades: se seleccionan con el: resistro de 
control de prioridad" (PRIOR) que tiene su copiador en GPRIOR. 
Esta capacidad Permite al jusador pasar por delante de una 
imasen y detrás de otras dando lusar as a efectos 
tridimensionales. j 
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El Último toque es la provisión de detección de colisión». 
Ella tiene valor especialmente para juesos. Ud. puede 
controlar si alsún objeto sráfico (jusador o proyectil) ha 
chocado con alsuna otra cosa. Especificamente puede verificar 
colisiones entre proyectiles y jusadores), campos de Jueso y 
proyectiles, entre jusadores y entre Campo Y JUuSadoT. Existen 
54 colisiones posibles cada una de ellas tiene asignado un 
bit que puede verificarse. Si el bit está puesto, ha OCUTTidO 
esa colisión. Estos bits están ubicados en 15 resistros de GTIA 
(solamente los 4 bits de menor orden se usan35 incluso alsunos 
no tienen valor). Se trata de resistros de lectura solamente5 
no pueden reponerse escribiendo 0 en ellos. Los resistros 


pueden limpiarse para una detección de colisión Posterior, 
escribiendo cualquier valor en el resistro HITCLR. Mediante 
este comando todos los resistros de colisión quedan limpPio0S. 


En términos circuitales, se produce una colisión cuando la 
imasen de un jusador coincide con otra ¡masen5 asi el bit de 
colisión no será puesto hasta que en la pantalla se trace la 
Parte de la imasen que corresponda a la colisión. Esto 
sisnifica que la detección de colisión puede no ocurrir hasta 
16 milésimas de sesundo después de haberse movido el jusadoT. 
La solución preferida a este problema es ejecutar el 
movimiento del jusador y la detección de colisión durante la 
rutina de interrupción del intervalo de borrado vertical (vea 
el Apéndice 1). En este caso la detección de colisión deberia 
verificarse primero, a continuación despejar la colisión y 
mover los jusadores. Dtra solución es esperar por lo menos 16 
milisesundos después de mover a un Jusador y antes de 
verificar cualquier colisión ave envuelva a ese Jusador. 


, Hay una serie de pasos necesarios para utilizar sráfica 

de jusadores-pProyectiles. Primero debe separarse un área de 

RAM para jusadores-proyectiles e indicar al computador donde 

se encuentra si se usa resolución de una Jinea esta RAM 
corresponderá a 1288 bytes si se. usa. resolución de doble linea 
tendrá un larso de 640 bytes. Es una buena práctica usar el área 
que está justamente ante el área de despPliesue en la parte alta 
de la RAM. La distribución del área de Jjusador-proyectil se 
muestra en la Fisura 4.2 








Res. doble línea res. una línea 
PMBASÉ -- +-=-=-==-==-===========-= O + 
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AAA + +1780 


Pi ai rió + +1336 * 


SA 41792 
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Fisura 4.2 
Distribución del área de RAM de Jusadores-proyectiles 


El puntero que indica el comienzo del área 
Jusadores—-pProyectiles se llama PMBASE. Debido a las 
limitaciones internas de ANTIC, PMBASE deb» estar en un limite 
de 1 KByte para resolución de Simple Jinea o de 2 KByte para 
resolución de doble linea. Si Ud. decide no usar a todos los 
jusadores o ninsuno de los proyectiles, las áreas de RAM 
separadas para los objetos no usados pueden emplearse Para 
OTTros Propósitos. Una vez decidido donde se encontrará el área 
de RAM de jusadores—-proyectiles, debe indicarse =sto a ANTIC, 
almacenando el número de Ppásina de PMBASE en el resistro PMRASE 
de ANTIC. 








El paso siguiente =s limpiar la RAM de 
jusadores=-proyectiles, almacenando un 0 en 
ubicaciones del área de RAM de vusador-proyectil. Ensesuida 
almarzenando 10s datos de sus 
área de RAM 


ceda una d= las 


trace JuSadoTES Y PTOYECTILES> 
imásenes en las Ubicaciones apropiadas de! 
JUSadoOrES-PIOYenctiles. 


A continuación, establezca los Parámetros de 10s 
JUSadores, diSPONiendo 10Ss TEeSi¡SstIOS de £oD0lDT> pasinión 
horizontal y anzho en SUS valores ¡nicials=S. En aso 


necesario disponsa las prioridades de Jusador-campo. Indique 

a ANTIC la resolución vertical deseada Poniendo =! bit D4 del 
resistro DMACTL (copiado en SDMCTL? para resolución de simple 
linea y limpiando este bit para resolución de doble linea. Por 
Óltimo habilite los yusadores Poniendo =l bit de all2es2 
directo de memoria de yusador-proyectil (PM DMA) en DMACTL. 
Tensa cuidado de no alterar otros bits en DMACTL. Un prosrama 
BASIC representativo Pera la creación de un Jusador y la forma 
de moverjo con un bastón, se da a continvación: 


1 PMBASE=542792: REM puntero a la base de 
jusadores/proyectiles 

2 RAMTOP=106:REM puntero a comienzo de RAM 

Z SDMCTL=5593 REM copia en RAM del resistro DMACTL 

4 GRACTL=53277 23 REM resistro de contro! srafico GTIA 

5 HPOSP0=53248 :REM posicion horizontal del Jusador 0 
(PD) 

E PCOLRO=704: REM copia del color de PU 

10 GRAPHICS D:SETCOLOR 2,0,0:2REM color del fondo nestro 

ZQ X=100: REM poOS. hor. del yusador en BASIC 

30 Y=452REM POS. Vert. del yusador =n BASIC 

40 A=PEEKCRAMTOP)-E:REM ubicar RAM a ZK bayo su comienzo 

50 POKE PMBASEs A:REM indicar a ANTIC la RAM J/P (PM) 

EQ MIBASEJP=256*+A: REN direccion RAM jusador/proyectil 

70 POKE SDMCTL>» 46: REM habilitar acceso directo a 
memoria (DMA) para J/P (PM con 
resolucion de doble linea 

su POKE GRACTL)»=<:REM habilitar despliz==sue PM 

su POKE HPOSPOD, 100: REM dar posicion horizontal 


100 FOR I=MIBASEJP+512 TO MIBASEJP+E640:REM este bucle borra 
el Jusador 

110 PORKE 1,0 

120 NEXT 1 

130 FOR I=MIBASEJP+512+Y TO MIBASEJP+515+Y 


140 READ A:REM este bucle dibuja el Jusador 
i50 POKE 1,A 

180 NEXT 1 

170 DATA S, 17, 35, 255» 321 16,8 

190 POKÉ PCOLRO, ES: REM jusador rosado 
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190 A=STICK(OD) REM lectura bastón 

200 1F A=15 THEN GOTO 190:REM si no hay movimiento, presuntar 
de nuevo 

210 1F A=11 THEN X=X-1:POKE HPDSPO, X 

220 1F A=7 THEN X=X+1:POKE HPDSPO, X 

230 IF A()13 THEN GOTO 2€E0 

240 FOR I=8 TO QM STEP -1 

250 POKE MIBASEJP+512+Y+1,) PEEK(MIBASEJP+511+Y+1) 

ZE NEXT 1 

270 Y=Y+1 

2280 IF A(C0)14 THEN GOTO 190 

230 FOR 1=0 TO € 

2300 POKE MIBASEJP+511+Y+1, PEEK(MIBASEJP+512+Y+1) 

310 NEXT 1 

320 Y=Y-1 

330 GOTO 190 


Una vez desplesados los yusadores, puede resultar difícil 
eliminarlos de la pantalla. Esto se debe a que el 
procedimiento mediante el cual se les despliesa envuelve 
varios Pasos. Primeros ANTIC encuentra los datos de 


jusador—-proyectil desde la RAM (si esta búsqaveda se habilita 
en DMACTL). A continvación ANTIC transfiere los datos de 
jusador-proyectil a GTIA (siempre que esta acción 


esté habilitada por GRACTL>. GTIA a su vez despliesa todo 10 
que se encuentre en sus registros sráficos de Jjusadores y 
proyectiles (GRAFPO hasta GRAFP3 y GRAFM. Muchos 
prosramadores tratan de eliminar la sráfica de 


jusador—-proyecil limpiando los bits de control en DMACTL y 
GRACTL. Esto sólo evita ave ANTIC envte nuevos datos de 
jusador-proyectil a GTIA73 los datos anteriores que se 


encuentren en los resistros GRAF(X3 sesuirán siendo 
desplesados. Para despejar totalmente los jusadores deben 
limpiarse los resistros GRAF(X) una vez que Jos bits de 

control de DMACTL y: GRACTL hayan sido puestos en QQ. Una 
solución más simple es dejar dispuesto el Jjusador pero poner su 
posición horizontal en 2. Naturalmente, usando esta solución» 
ANTIC continuará recurriendo al acceso directo de memoria 

Para reponer los datos de Jusador-proyectil, sastando 

alrededor de 10.008 ciclos de máquina por sesundo. 


La sráfica de jusador—-proyectil ofrece una serie de 
capacidades muy especiales. Naturalmente es de sran valor en 
animaciones. En todo caso tiene alsunas limitaciones! 


solamente existen cuatro jusadores y Cada uno de ellos 
solamente mide ocho bits de ancho. Si Ud. necesita más bits de 
resolución horizontal siempre puede recurrirse a la animación 
de campO0. Pero para animación de sran velocidad y que no 
Tequiera sran definición, la sráfica de Jusador-proyectil es la 
mejor solución. 
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mn 


Es posible escribir directamente 10s datos en 10s 
resistros aráficos del yusador-proyectil (GRAFP(X)) de GTIA 
sin pasar por ANTIC. Esto otorsa al prosramador un contro! más 
directo sobre la sráfica de jusador-proyectil. También 


incrementa su responsabilidad correspondientemente., El 
Prosramador debe mantener un mapa de bits de 105 datos del 
JUSadoOr—PTOYECtidl y trespasarlos a 10s Tegistros sráficos en 


el momento oportuno. En consecuencia el ESVZ debe ser 
encadenado al ciclo de trazado de pantalla. (Vea la discusión 
sobre núcleos en el Caprtulo 5). Es =sta una técnica compleJa 
cambio de Un 
no recurra 


aque ofrece alsunas mejoras de comportami=nto a 
sran esfuerzo de prosramación. El prosramador que 
al potencial cirzuital de ANTIC, deb= reemplazarlo 
forzosamente con su sudor. 


La sráftica de jusador—-proyectil tambien ofrece murhas 


r 
capacidades fuera de la animación. Los Jusadores son una 
excelente forma Para aumentar la cantidad de colores en 
despliesue. Los cuatro resistros de color adicional=s que 
proveen» permiten de hecho cuatro colores más sobr= rada linea 
del despliegue. Naturalmente, la resolución de cho bits 
limita el ranso de aplicación. Hay sin embarso una forma =n 
au= se puede evitar esta limitación en alsunas Dcasiones. 
Defina un yusador de cuádruple ancho y pónsalo sobre la 
Pantalla. A continuación dispPpónsa las Prioridades de modo aque 
el jusador tensa una Prioridad menor que =i campo. A 
continuación invierta loOs-colores del campó y: del fondo, de 
modo que el aparente color de fondo en la pantalla realmente 
corresponde a color de campo. El jusador desaparecerá tras 
este fondo Simulado. Corte ahora un hoyo en este fondo 
simulado, trazando el verdadero fondo sobre Sl. El Jusador 
aparecerá por sobre el verdadero color de fondos Pero 
solamente en el área donde se ha trazado =ste verdadero color 
de fondo. En esta forma» el Jusador puede tener más de ocho 
bits de resolución horizontal. Un Pprosrama eJemplo Para esto 
sisve a continuación! 


un 


1 RAMTOP=10E6: REM . Puntero comienzo RAM:-> 

2 PMBASE=54279:2 REM Puntero RAM jusador/proyectil 
ANTIC 

Y SDMCTL=553: REM copia de DMACTL 

4 GRACTL=53277 2: REM Resistro de control sráfico 
GTIA/CTIA ¿ 

S HPOSPO=53248 REM Resiístro de posición horizon—- 
tal de 100) 

6 PCOLRO=704: REM Copia del resistrvro de color de 
- 1QCPOD> . 

7 SIZEPO=55256: REM resistro de control d> ancho del 
Jusador 

€ GPRIOR=65E23:REM Tesistro de control de Prinridad 

1B GRAPHICS 7 











ZW SETCOLOR 4,8£,4 

30 SETCOLOR 2,0,0 

40 COLOR 3 

50 FOR Y=0 TO 73:REM Este bucle llena la pantalla 
E0 PLOT 0, Y 

70 DRAWTO 159,Y 


e£0 NEXT Y E 
38 A=PEEKCRAMTOP>-20: REM Debe dejarse más espacio para 


100 PDKE PMBASE» A 

110 MIBASEJP=25E*+A 

120 POKE SDMCTL, 46 

130 POKE GRACTL) 3 

140 PDKE HPOSPQ, 100 

150 FOR I=MIBASEJP+512 TO MIBASEJP+E40 

160 PODKE I,255:REM Todo =l area de Jugador de un 
solo color 


170 NEXT 1 

180 POKE PCOLROQ, es 

190 POKE SIZEPO, 32 REM jusador de ancho cuádruple 
200 POKE GPRIOR, 4 :REM Establecimiento de Prioridad 


210 COLOR 4 

220 FOR Y=30 TO 40 
230 PLOT Y+22, Y 
240 DRAWTO Y+43, Y 
250 NEXT Y 


El prosrama produce el sisuiente despPliesue:s 


HEHHRREHRÉRE ERRE 
HHRERRERERRERRRRRRRRRR 
HRHHHHERHRRRRRERRRRRRA RR 
HRERERERRERE RR RARA 
HRHHHHRHRRERERRRERARR RRA 
HERRHRRRRRRERERRERRRRRE 
HERHERRHERERA RRA ERRE 
HRERRRRHRERRR ERE RERRRRRR 
HRRHHHHRHERRRRRERRERERRRR 
HRRHHRRRERRRRRERRERRRR 
HRRHHRRHRRRRRREERRRERA 


Fisura 4.3 
Enmascarando un usador para mayor resolución 
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Dtra aplicación de la sráfica de jusador-Proyectil es 
creación de caracteres especiales. 


acteres aue exceden 10s 


Existen muchos tipos de 
Itmites verticales de un Juego de 


caracteres normales. Una forma de enfrentar esto es creando 


un Juego de Ccararnteres especiales Para estos casos. 
ma es usar Jugadores. SubscriPtores, signos de 


For 
eciales pueden realizarse Por esta via. Un 


y OtTOS SÍIMbOIOS ESP 


ejemplo de prosrama para £ll0 es: 


1 RAMTOP=106: REM 
Z PMBASE=54279: REM 
Z SDMCTL=559: REM 
4 GRACTL=53277 REM 


5 HPOSO=53248: REM 


E PCOLROD=704:REM 


GRAPHICS M:A=PEEKCRAMTOP)-16: REM 


POKE PMBASE, A 
MIBASEJM=25E*+A 

POKE SDMCTL»E2 

POKE GRACTL, 3 

POKE HPOSO, 102 
FOR I=MIBASEJM TO MIBASEJM+1280 
POKE 1,0 
NEXT 1 

POKE PCOLRO, 154 

FOR 1=0 TO 15 

READ X a ' 

POKE MIBASEJM+1100+1,X. 

NEXT 1 AA 
DATA 14,239, 24, 24, 24, 24, 24, 24 
DATA 24,24, 24, 24, 24, 24, 184, 112 
2 "o "REM 

POSITION 15,6 

2 "xgx" 





Otra 


Puntero comienzo de RAM 
Puntero ANTIC a RAM J/P 
Copia de DMACTL 
Resistro de contro! 
sráfico CTIA/GTIA 
Resistro de posición 
horizontal de 10(P0) 
Copia del resistro de 
coior I0(PD> 

Espacio necesario Para 
resolución de una linea 


Limpiar pantalla 


intesración 





A AA IA A IS AA AAA, 


ss Mas ss aa A ss 


7 TN 


Este programa Produce 


di 1 


el siguiente 


0] 


d*spliesues 


A AAA 
A A A 
3 ios a a ni a A 
¿is A A a 
A A A AA AA A 
cc. Hi... HH. HH RH 
o... Wbiosrc ¿Be o Es io o hor 
E O A A A 
E E E TS A A 


c.«—Hiooconncor nono ona 
A 
A A 
BH cc eno 


o 


Fisura 4.4 


Usando un usador como carácter especial 


Una aplicación particularmente útil para lOs Jusadores es 
los cursores. Con su habilidad de moverse suavemente a 
lusar de la pantalla sin alterar el contenido de 


idealmente para aplicaciones de este tipo. 
la 


la de 
cualquier 


éstas se prestan 
cursor puede cambiar de color a medida que se mueva sobre 


pantalla para indicar que es lo que tiene bajo st. 


El 


La sráfica de jusador-pPproyectil provee muchas 
capacidades. Su uso para juesos de acción como objetos 
animados son obvios. Tiene también usos mucho más serios. -Puede 
asresar color y resolución a cualavier despPliesue. Puede 
representar caracteres especiales. Puede emplearse Pata 
cursores. Us»=la. 
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CAPITULO 5 
INTERRUPCIONES DE LA LISTA DE DESPLIEGUE 


La interrupción de lista de despPli»sue es Una de las 
capacidades más poderosas comprendidas en el Sistema 
Computacional Personal ATARI. También constituye Una de las 
herramientas menos arcesibles del sistema, ya que requiere 
una clara comprensión de lensuaje ensamblador» 10 mismo que de 
todas las demás caracteristicas de la máquina. Las 


interrupciones de lista de despliegue POT sí solas no dan 
capacidades adicionales; deb=n usars= en conyunto con otros 
potenciales del sistema, tales 20m0o la sráfica de 
jusador—-proyectils la indirección de Juesos de caracteres po la 
indirección de resistros de color. Con interrupciones de lista 


de despliesue puede mostrarse todo *»l potenrial de estas 


caracteristicas. 


Las interrupciones de lista de despliesue sacan provecho 
de la caractertstica secuencial del despliesue de televisión 
por exploración de barrido. La televisión traza la imasen de 
pantalla en forma secuencial. Traza las imásenes desde la 
parte más alta de la pantalla hasta su parte más baja. Este 
trazado demora alrededor de 13.000 microsesundos, lo que 
parece instantáneo al ojo humano, Pero constituye un tiempo 
bastante larso en la escala en que trabaja el computador. 

Este tiene suficiente tiempo para cambiar los parámetros del 
despliesue de pantalla mientras lo traza. Naturalmente, debe 
ejecutar cada cambio cada vez que se dibuja la Pantallas: lo 
aque sucede 68 veces por sesundo. También, (y aqui está la “parte 
complicada), debe efectuar el cambio del parámetro =n cuestión 
en exactamente el mismo instante cada vez que se traza la 
Pantalla. Es decir» el ciclo de cambio de parámetros de 
pantalla debe sincronizarse con el cilo de trazado de 
pantal-la.. Una forma de hacerlo podria ser enclavando el ESU2 - 
en un bucle de tiempo muy precisos cuya frecuencia de 
ejecución sea exactamente E0 Hertz. Esto dificultaria de 
sobremanera realizar cálculos que fueran distintos a los del 
despliesue de pantalla. También sera una labor muy tediosa. 
Una alternativa mejor seria interrumpir al 6502 justamente 
antes que )Jlesue el tiempo de cambiar los Parámetros de 
pantalla. El 6502 responde a esta interruprción, cambia lOs 
Parámetros de pantalla y retorna a su ocupación normal. La 
interrupción debe producirse exactamente en el mismo instante 
cada vez aque que se realiza el trazado de Pantalla. Esta 
interrurción sincronizada especialmente la provee ANTIC3 y se 
le llama interrupción de lista de despliesue: ILD (en ins!és: 
"Display List Interrupt” : DLI>. 


El ajuste de tiempo y la ejecución de cualquier Proceso 








E 
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interrupción suele ser intrincado; por ello Primero se 
la secuencia de hechos en una interrupción de lista 
Proceso comienza 


de 


describirá 
de despliesue que orPera correctamente. El 


cuando ANTIC encuentra una instrucción de lista de despliesue 


con su bit de interrupción (el bit D7)> puesto. ANTIC esPera 


hasta aque se haya trazado la Última 
de modo en la aque se encuentra en ese momento. ANTIC» a 
continuación se refiere a su resistro NMIEN para ver Si 
habilitado una interrupción de lista de despliesue. Si el bit 
de habilitación no está puesto» ANTIC isnora la interrurción y 
continua con su labor resular. Si el bit de habilitación 

está puesto, ANTIC baja la linea NMI del ESOQ2. A continuación 
ANTIC continua con sus labores normales de despliesue. El 

ESD2 salta a través del vector NMI a una rutina de servicio de 
interrupción del Sistema Drerativo. Esta rutina Primero 
determina la causa de la interrupción. Si realmente la 
interrupción es de lista de despliesue, Ja rutina apunta a 
través de las direcciones $0200, $0201 (bajo, alto) a una 
rutina de servicio de interrupción de lista de despPliesue. La 
rutina ILD cambia uno o más de los resistros sráficos que 
controlan el despliesue. Ensesuida el E502 retorna de la 
rutina de interrupción para continuar con su prosrama 


principal. 


se ha 


Hay una serie de pasos envueltos en la preparación de una 
interrupción de lista de despPliesue. Lo primero que debe 
hacerse es escribir la rutina de interrurción de lista de 
despliesue propiamente tal. La rutina debe empujar sobre el 
stack todo resistro del 6502 que se pueda alterar, ya Que la 
rutina de supervisión de interrupción del Sistema Operativo no 
suarda los resistros (El 6502 si empuja automaticamente el 
resistro de estado del procesador al stack). La rutina debe 
ser corta y rápida y cambiar solamente los Tesistros 
relacionados con el despliesue. Deberta terminar reroniendo 
¿Los resistros del 6502 aque se hubieran llevado al stack. A- 
«continuación la rutina de servicio de interrupción de lista de 
despliesue debe ubicarse en alsuna parte de la memoria. La 
pásina 6 constituye un lusar ideal. Ponsa los vectores de las 
direcciones $0200, $0201 para que apunten a su rutina. 
Determine el punto vertical de la Pantalla en el que Ud. 
aviera que ocurra la interrupción de lista de despliesue» 
ensesuida ubique la instrucción de lista de desPliesue 
correspondiente y ponsa el bit D7 de la instrucción 
inmediatamente anterior. Por último habilite la interrupción de 
lista de despliesuve Poniendo el bit D7 del resistro NMIEN en 
la dirección $D40E. La interrupción de lista de despPliesue 
comenzará a operar de inmediato. 


Atl isuvual que en cualquier rutina de servicio de 
interrupción» las consideraciones de tiempo pueden ser 
criticas. ANTIC no envta la interrupción al 6502 de ¡inmediato 
apenas encuentra la instrucción: retarda la instrucción hasta 


Itnea de barrido de la linea 
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haber terminado con el barrido de la Última linea de la linea de 
modo en que se efectúa la interrupción. El ESOU2 y la rutina de 
servicio de interrupción del Sistema Operativo en conJunto 
consumen entre 18 y 25 cicios de máquina. Ast,» la Primera 
instrucción de su rutina de servicio de interrupción de lista 
de despliesue no será alcanzada por lo menos hasta 18 ciclos 
de máquina después de la Última linea de barrido de la linea de 
modo que interrumpe. 18 ciclos de máguina corresponden a J6 
compases de color de la pantalla. Ast, la rutina de servicio 
de interrupción de lista de despliesue comenzará a ejecutarse 
mientras el haz de electrones va cruzando la pantalla en la 
Última linea de barrido de la linea de modo que interrumpe. Por 
ejemplo, si esta rutina de interrupción de lista de desplisgue 
cambia un resistro de color, el color antíisuo se desplesará en 
la mitad ¡zquierda de la pantalla y el color nuevo 
aparecerá sobre el lado derecho. A ratz de las imprecisiones de 
tiempo en respuesta del £5802 a una interrupción, el borde 
entre los dos no será preciso sino que se moverá hacia atrás y 
hacia adelante en forma irritante. 


Hay sin embarso una solución para este problema. Se da en 
la forma del resistro WSYNC (espera de sincronismo 
horizontal). Cada vez que bajo cualquier forma se direcciona 
este resistro, ANTIC baja la linea RDY del 65082. 

Esto realmente consela al 6502 hasta que el resistro sea 
puesto Por un sincronismo horizontal. El resultado es que el 
6502 se mantiene estático hasta que el haz de electrones 
vuelva al borde ¡izquierdo de la pantalla. Si se inserta una 
instrucción STA WSYNC justamente antes de la instrucción que 
almacena un valor en el resistro de colors el color 

insresará mientras el haz está fuera del borde ¡zavierdo de la 
Pantalla. La transición de color ocurrirá una linea de barrido 
más abajOr Pero será limpia y definida. 


— —— 


Por lo tantos la forma correcta de usar una interrupción 
de lista de despPliesue, es poner el bit de. interrupción de 
lista de despli-sue en la ¡ínea de modo anterior a la linea de 
modo en la cual queramos que ocurra la acción. La rutina de 
servicio de interrupción de lista de despliesue primero debe 
suardar los resistros del €582 en el stack, enseguida carsar 
los resistros del 6582 con los nuevos valores sráficos que 
quieran usarse. Debe ejecutar una STA WSYNC, y ensesuida 
poner los nuevos valores en los resistros apropiados de 
ANTIC o GTIA. Por último, debe restaurar los resistros del 
6502 y retornar de la interrurción. Este procedimiento 
sarantizará que los resistros sráficos se cambien al comienzo 
de la linea deseada y mientras el haz de electrones se 
encuentre fuera de la pantalla. : 


A continuación se da un Pprosrama demostrativo simple de una 
interrupción de lista de despliesue! 
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10 LISDES=PEEK(S5EB)+25E+PEEK (S5E1) ¿REM ubicar lista de 
despliesue 

insertar instrucción 
de interrupción 
bucle Para ¡insresar 
rutina servicio ILD 


20 POKE LISDES+15, 130: REM 
30 FOR 1=0 TO 19:REM 


40 READ A:POKE 1536+1,A:NEXT 1 

50 DATA 72, 138, 72, 169, £0, 1€2, £82 
E0 DATA 141, 10,212, 141,23, 208 

78 DATA 142, 24, 208, 104, 170, 104, €4 


eo POKE 512,0:PDKE 513, E:REM vector de la 
interrupción 
98 POKE 54286, 19392: REM habilitar ILD 


Esta rutina usa la sisuiente rutina de servicio de 
interrupción de lista de despPliesue en lensuaje assembler* 


PHA guardar acumulador 

TXA 

PHA suardar registro X 

LDA $s$50 color oscuro para caracteres 
LDX H$58 rosado 

STA WSYNC . espera 

STA COLPFI1 almacenar color 

SEX ¿COLPEZ almacenar color 

PLA 

TAX 

PLA restaurar resistros 

RTI listo 2 


Es esta una rutina de interrupción de lista de desPliesue 
muy Simple. Cambia el color de fondo de azul a rosado. También 
cambia el color de los caracteres de modo que ellos aparezcan 
obscuros contra el fondo rosado. Uno se presunta por 
qué la parte superior de la pantalla Permanece azul 
ave la rutina de interrupción de lista de despPliesgue 
permanentemente está colocando el color rosado en el 
La respuesta es que la rutina de interrupción de borrado 
vertical del Sistema Operativo también sisue colocando azul en 
el resistro de color durante el periodo del borrado vertical. 
El color azul Proviene del resistro de copia del Sistema 
Operativo Para ese resistro de color. Cada resistro de color 
de circuito tiene su coria en RAM. Puede que ya conozca estos 
resistros de copia en las ubicaciones 708 hasta Ziz.. Para ta 
mayorta de los Propósitos es suficiente para cambiar color 
hacer un POKE de los valores correspondientes en los 
resistros de copia. Si se hace el POKE directamente a los 
resistros de circuito, el proceso de coria del Sistema 


a pesar de 


Tesgistro. 
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Operativo los borrará en el lapso de un 1/E£0 de sesundo5 sin 
embara3o, para interrupciones de lista de despliesue debe 
almacenarse los valores del color nuevo directamente el JoS 


registros de circuito. No se puede usar una interrupción de 
lista de despliesue para fijar el color de la Primera Iinea 
desplesada en la pantalla. El Sistema Dperativo se hace cargo 
de esto. Use las interrupciones de lista de despli2s3ue para 
cambiar colores de las líneas aque sisan a la Primera. 


Carsando los colores directamente en los resistros de 
circuito se crea un problema nuevo! se inhibe el modo 
automático de rotación de colores. El modo de rotación de 
colores es una caracteristica provista por el Sistema 
Operativo. Después de unos nueve minutos sin presionar ninsuna 
tecla, los colores de la pantalla comienzan a ciclar a través 
de valores aleatorios a intensidad reducida. Esto asesura que 
un computador que se quede sin atención por alsunas horas no 
vaya a quemar una imasen en la pantalla del televisor. Es 
tácil incluir el modo de rotación de colores en una interrupción 
de lista de despliesue. Solamente debe insertarse dos lineas 
del códiso assembler dentro de esta rutinas“ 


ANTIGUO NUEVO 
LDA NEWCOL LDA NEWCOL 
STA WSYNC EOR COLRSH 
STA COLPF2 AND DRKMSK 
STA WSYNC 


STA COLPF2 


> 


DRKMSK y COLRSH son ubicaciones de pásina cero ($4E y $4F) 
establecidas y puestas al dia por el Sistema Operativo durante 
la interrupción del borrado vertical. Cuando el modo de 
rotación de colores no está en efecto, COLRSH toma el valor Q y 
DRKMSK toma $FF. Cuando el modo de rotación está actuando» - 
COLRSH toma un nuevo valor aleatorio cada 4 sesundos y DRKMSK 
mantiene el valor $F6. Ast, COLRSH revuelve los colores y 
DRKMSK corta el bit más alto de la luminancia. ñ 


1 


La implementación del modo de rotación de colores en una 
interrupción de lista de despPliesue asudiza un problema ya 
dificil: la. falta de tiempo de ejecución durante el intervalo 
de lista de despliesue. Una descripción de los tiempos durante 
una interrupción de lista de desPliesue hará más obvio el 
problema. La ejecución de una interrupción de "lista de 
despPlie=svue se Puede desslosar en tres fases. La fase uno 
cubre el periodo desde el comienzo de la interrurción de lista 
de despPliesue hasta la instrucción STA WSYNC . Durante la fase 
uno el haz de electrones está trazando la Primera linea de 
barrido de la linea de modo que interrumpe. La fase dos cubre 





sb 
la instrucción STA WSYNC hasta la aparición del 
televisor. La fase dos corresponde 
al borrado horizontal) todos los cambios aráficos deberian 
efectuarse durante esta +ase. La tres cubre el periodo desde 
la aparición del haz sobre la pantalla hasta el final de la 
rutina de servicio de la interrupción de lista de despP]i23U€e. 
Los tiempos de la fase tres no son CritiCOS. 


el periodo desde 
haz sobre la pantalla del 


Cada linea de barrido horizontal requiere 114 compases de 
reloj de tiempo real. La interrupción de lista de despli2-3Ue 
lesa al 6582 alrededor del compás número 15. El E502 demora 
alrededor de 7 periodos para responder a la interrupción. La 
rutina del Sistema Operativo que sirve la interrupción y la 


apunta hacia la rutina de servicio de interrupción de lista de 
despliesue, requiere 11 ciclos de máquina. Asi,» la rutina de 
servicio de la interrupción de lista de despPliesuve no se 


alcanza hasta unos 33 compas=s de reloj después. Además, la 


instrucción STA WSYNC debe haber comenzado en el ciclo número 
1035 esto reduce el tiempo disponible para la fase len 11 
ciciOS. 

Por Último, el acceso directo de memoria de ANTIC 

requerirá alsunos de los ciclos de reloj remanentes. Se 
pierden 9 ciclos en el refrescamiento de memoria del acceso 
directo de memoria. Esto deja un máximo absoluto de 6l ciclos 
disponibles para la fase 1. Este máximo se alcanza solamente 
con lineas de modo en blanco. Las instrucciones de mara y de 
carácter darán por resultado la Pérdida de un ciclo adicional 
por cada byte de despliesue. Las peores condiciones se dan 
con los modos BASIC QU, 7 y 8, que requieren 40 bytes por 
linea. En estos modos solamente 21 ciclos de máquina están 
disponibles para la fase uno. Asi, una rutina de fase uno 
tendrá entre 21 a 61 ciclos de máquina disponibles como tiempo 


de ejecución. 


; La fase dos, la fase critica, se extiende por los 24 
ciclos de reloj de tiempo real. Al i¡isual que en la fase uno» 
alsunos de estos ciclos se Pierden en el acceso directo de 
memoria. La sráfica de Jusadores-proyectiles quitará unos cinco 
ticios si se está usando. Las instrucciones de desPliesue 
requieren un ciclos si se usa la instrucción de carga de 
barrido de memoria se necesitan dos ciclos más. Por último» 
o dos ciclos se pierden debido a refrescamiento de memoria O 
reubicación de datos de desPliesue. Asiz solamente de 14 a 23 
ciclos de máquina están disrPonibles para la fase dos. 


uno 


Asi llesa a hacerse obvio el problema de tiempo en las 
interrupciones de lista de despPliesue. Para carsar» rotar y 
almacenar un solo color,» se consumen alrededor de 14 ciclos. 
Poner el acumulador y Jos resistros X e Y sobre el stack y 
ensesuida recarsando» rotando y almacenando 3 colores en el 


acumulador el resistro X y el resistro Y, costará 47 ciclos» 





Sal 
es decir la mayor parte si no todo el ti=mpOo disponible de la 
tfase uno. Dbviamente el programador que quiere usar las 
interrupciones de lista de despliegue para cambios aráficos 
importantes, destinará mucho esfuerzo a los tiempos de la 
interrupción. Afortunadamente, el prosramador novicio no 
necesita Preocuparse demasiado con cálculos de tiempo muy 
extensos. Si sólo se quiere hacer un Cambio de color o alguna 


operación sráfica simple, se hace innecesaria la npPtimización de 
velocidad y el conteo de ciclos. Son éstas consideracion»>=s» 
aque solamente son importantes para situaciones muy complejas. 


No existe opción Simple para =l pPprosramador que tiene que 
cambiar más de tres resistros de color en una sola interrupción 
de lista de despliegue. Tal vez sea Posible cargar, rotar y 
almacenar un cuarto color en los comienzos de la fase tves Si 
ese color no se despliesa en la parte ¡2quierda de la 


pantalla. Isuailmente, un color que no aparezca sobre el lado 
derecho de la pantalla, Podría rcambiars= durante la fase uno. 
Otra forma =s descomponer una interrupción de lista de 


despli2esue demasiado activa en dos menos ambiciosasy, tada una 
de las cuales hace la mitad del trabajo de la orisinal. La 
sesunda interrupción de lista de despliesvue podría darse 
probablemente, insertando una sola. linea de barrido con una 
instrucción en blanco (naturalmente con el bit de interrupción 
de lista de despliesue puesto) en la lista de despPli-su> 
Justamente debajo de la linea de modo de interrupción 
principal. Naturalmente esto requiere de alsún espacio de 
pantalla. 


Otra solución parcial es realizar los trabajos de rotación 
durante los periodos de borrado vertical. Para hacerlo, deben 
mantenerse dos tablas en RAM. La Primera tabla contiene los 
valores de color que se esperan desplesar Por las rutinas de 


interrupción de lista de despliesue. La s=esunda tabla 
contiene 10s valores de rotación de estos colores. Durante el 
borrado vertical una rutina de servicio de interrupción 


realizada POr el prosramador recose cada color de la Primera 
tabla, lo rota y lo almacena en su valor rotado en la sesunda 
tabla. La rutina de interrupción de lista de despPliesue a 
continuación reencuentra los valores directamente de la 
sesunda tabla sin requerirse tiempo adicional por esta 
rotación. 


Muchas veces Se desea aque una serie de interrupciones de 
lista de despliesue ocurra en diferentes posiciones 
verticales sobre la pantalla. Es éste un camino importante 
Para asresar más color al despliesue. Desafortunadamente hay 
un solo vector de interrupción de lista de despPliesue. Si se 
Quiere implementar varias interrurciones, entonces la 
vectorización hacia la interrupción que corresponda debe ser 
imPl=*mentada por la misma rutina de interrupción de lista de 








SB 
Hay varias formas de losrarto. Si la rutina de 
mismo Pprocesb solamente con diferentes 
En cada paso 


despliegue. 
interrupción ejecuta el 
valores, entonces puede recurrirse a una tabla. 
a través de la rutina, se incrementa un contador y se le usa 
como tndice a la tabla de valores. Una rutina ejemplo de 


interrupción de lista de despliesue que hace esto serla como lo 
aque sigues 
PHA 
TXA 
PHA 
INC CONTAD 
LDX CONTAD 
LDA TABCOL») X use la PásS. $FQ para la tabla de co- 
lores 
STA WSYNC espera de sincronismo horizontal! 
STA COLBAC 
CPX H$$4F Última linea ?2 
BNE FINILD nO» salida 
LDA +$00  : si, reponer contador 
STA CONTAD 
FINILD PLA 
TAX 
PLA restaurar acumulador 
RTI 
El sisuviente es un prosrama BASIC para llamar esta rutina! 
10 GRAPHICS 7 
20 LISDES=PEEK(560)+256*+PEEK (561): REM encontrar lista de 
. despPl!liesue 
30 FOR J=6 TO 84:REM - dar ILD a cada línea 
40 POKE LISDES+J, 141:REM linea de modo BASIC 7 
: con bit de ILD pues- 
to 
50 NEXT J 
60 FOR J=8 TO 30 
70 READ A:POKE 1536+J, A:=NEXTJ: REM Poner en RAM la ru-— 


tina de servicio ILD 
88 DATA 72,138, 72, 238, 32, E, 175,32+6 
38 DATA 183,0, 240, 141, 108, 212, 141, 26, 208 ] , 
108 DATA 224,739, 208, 5, 169,08 
110 DATA 141,32,6, 104, 170, 104, 64 ” 
120 POKE 512,0:POKE 513,6: REM vector a la rutina 


de servicio de ILD 
130 POKE 542865, 1922 REM habilitar ILD 


Este prosrama pondrá 88 colores diferentes sobre la 
pantalla. 





(0) 
| 
w 


Hay otras formas Para implementar interrupciones de 


lista de despPli23Uue múltiples. Una forma es usar un contador 


de ILD para “apuntar a la rutina de servicio ILD aque 


cada caso. Esto reduce la velocidad de 
despli239Ue» 


de la 


corresponda en 
respuesta de todas las interrupciones de lista de 
particularmente aquellas que se encuentran al final 
Otra forma es hacer que fada rutina de servicio de 
interrupción de lista de despli>=sve escriba la dirección de 
rutina sisuiente en la ubicacion del vector de interruprión de 
lista de despliesue en $200 y $201. Esto deberia hacerse 
durante la fase tres. Es la solución más seneral al Problema de 
las interrupciones de lista de desPliesue múltiples. Tiene la 
ventaja adicional que la lósica de los vectores se realiza 
después de la parte critica del tiempo de la interrupción de 
lista de despliesue y no antes. 


secuencia. 
la 


La rutina de teclado del Sistema Operativo interfiera 


la operación de una interrupción de lista de despPli2-3Uu€. 


con 
el 


Cada vez que se reconoce la presión sobre una tecla,» 
parlante emite un sonido. El tiempo preciso para este sonido 


lo dan alsunas instrucciones STA WSYNC. 


Esto puede desequilibrar los tiempos de una rutina de 
interrupción de lista de despliesue y hacer que los colores de 
la pantalla salten hacia abajo en Una linea de barrido por una 
fracción de sesundo. No existe una solución simple para este 


problema. Una posibilidad contempla el resistro VCOUNT+ un 
resistro de lectura solamente Que se encuentra en ANTIC y que 
Una 


indica qué |inea está desplesando ANTIC en ese momento. 
rutina de interrupción Podria examinar este rTesistro para 
decidir cuando debe cambiarse un color. Otra solución consiste 
en inhibir la rutina de servicio de teclado del Sistema 
Operativo y proveer una rutina de teclado propia. Esto serta 
una labor bastante tediosa. La última solución *s no aceptar 
insresos desde =! teclado. Si no se reconocen las presiones 
sobre el tecladO, no se producirá tampoco el salto en la 


pantalla. 


La interrupción de lista de despPliesue se diseñó para 
reemplazar una técnica de software y circuito más primitiva 
llamada nuclear. Un núcleo es un bucle de prosrama de 6502 que 
está muy bien ajustado en tiempo al ciclo de desp!liesve del 
televisor. Monitoreando el vesistro VCOUNT y consultando Una 
tabla de cambios de pantalla catalosados en +unción de lOs 
valores de VCOUNT, el E502 puede controlar arbitrariamente 
todos los valores sráficos de toda la Pantalla. Se Pasa un 
valor muy alto por esta Posibilidad. El 6502 no auveda 
dispobible para cálculos durante todo el tiempo de desPliesue 
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de pantalla que corresponde aproximadamente a un 75% del 
tiempo total. Además, ninsún cálculo puede consumir más de 4000 
ciclos de máquina aproximadamente, que son Jos disponibles 
durante el intervalo de borrado vertical y periodo de 
sobrebarrido. Esta restricción indica que los núcleos solamente 
PUEden Usarse con prosramas que Tequieran POCOS cálculos, como 
POr R*Jemplo alsunos pProsramas de destreza y acción. Por 
ejemplo, el prosrama BASKETBALL para ATARI 4028/2008 usa un 
nóci2o5 el prosrama requiere pocos cálculos pero mucho color. 
Los jusadores multicolores de este jueso no Podrian realizarse 
con interrupciones de lista de desPliesgue, porque las 
interrupciones de lista de despliesue están referidas a las 
POSicZiones verticales del campo», n0 a las posiciones de los 
JUSadores. 


Es posible extender la idea del núcleo hasta una sola 
linea de barrido y realizar cambios en los resistros s3ráficos 
durante su transcurso. Asi un mismo resistro de color puede 
presentar varios colores sobre una misma linea de barrido. La 
PoOSiZión horizontal del cambio de color se determina por el 
tiempo Que transcurre antes que se produzca el cambio. Asi» 
contando cuidadosamente los ciclos de máquina, el prosramador 
puede Josrar más sráfica sobre la pantalla. Desafortunadamente 
es muy dificil consesuirio en la práctica. Con una ANTIC 
accediendo directamente a la memoria del 6502 es muy disftcil 
saber exactamente cuantos ciclos han transcurrido realmente. 
No es suficiente un Simple conteo de los ciclos del 6582. Si 
se desconecta el acceso direto de memoria de ANTIC, el 65082 
puede asumir todo el control del despPliesue, pero debe en ese 
caso realizar también todo el trabajo que normalmente efectúa 
ANTIC. Por estas razones raras veces vale la pena recurrir a 
un nócieo horizontal. Sin embarso», Si las dos imásenes que 
deben despPlesarse con colores diferentes están muy seParadaSs» 
disamos unos 28 compases de color o más, la separación deberia 
compensar la insesuridad de tiempo y hacer posible esta 
técnica. 


Se hace: obvio ahora el enorme valor de la indirección 
sráfica y de todos estos Tresistros modificados. Con 
«interrupciones de lista de despPliesue cada uno de estos 
Tresistros puede cambiarse al vuelo. Puede Ponerse mucho 
color, mucha sráfica y efectos especiales sobre la pantalla. 


La aplicacián mas obvia de una interrupción de lista de 
desPliesue es poner más color. Cada resistro de color se puede 
cambiar tantas veces como interrupciones de lista de 


despPliesue haya disponibles. Esto se aplica tanto a los 
Tesistros de color de los CamPoS como de Jos jusadores. En 

esta forma, hay hasta nueve Tresistros de color cada uno de 

los Cuales puede desplesar hasta 128 colores diferentes. No 

es esto suficiente? Naturalmente, uN Prosrama normal no se 
Prestará por si sólo para usar con eficacia todos estos colores. 
A la larsa demasiadas interrupciones de lista de despliegue 





3=1:1 
terminan por disminuir la velocidad de todo el programa. A 
veces un det=rminado despliegue no puede acomodar muchas 
interrupciones. En la práctica, una docena de colores es fácil» 
dos docenas requieren una planificación cuidadosa y más de esto 
requiere en seneral situaciones muy conflictivas. 


Las ILD pueden dar mucho color también, pueden usarse 
Para extender el potencial de las sráficas de 
jusadores-proyectiles. La posizión horizontal'de un Jusador 
puede cambiarse por una interrupción. Asi un Jusador puede 
reusarse más abajo en la pantalla. Un solo usador puede tener 
varias encarnaciones en la pantalla. Si nos imasinamos al 
jusador como una columna vertical con imásenes sobre ella,» una 
interrupción de lista de despliesue se convierte en una tijera 
zon la cual se puede recortar la columna y reubicar sus 
secciones en la pantalla. Naturalmente nunca dos secciones 
del jusador pueden encontrarse sobre la misma linea 
horizontal, así las dos encarnaciones del jusador no pueden 
encontrarse a la misma altura. Si sus requerimientos de 
despliesve requieren objetos sráficos.que nunca se encontrarán 
sobre la misma linea horizontal» un solo Jusador puede 
resolver el problema. 


Otra forma =n la que se pueden usar las interrurciones 


de lista de despPliesue en conjunto con Jusadores, es el 
cambio de ancho o prioridad. Esto probablemente se use con 
frecuencia con =1 truco de plantilla por prioridad descrito 


en el Capitulo 4. 


La última aplicación de las ILD es el cambio de jueso. de 
caracteres a media altura de la pantalla. Esto Permite que un 
Prosrama use sráfica de caracteres en una ventana mayor y 
texto normal en una ventana de texto. Se posibilitan también 
cambios múltiples de juesos de caracteres un prosrama Podria 
usar un ueso de caracteres en la parte alta de la pantalla,» 
otro jueso de caracteres sráficos al centro de la pantalla y 
caracteres de texto normal en la parte baja. También Podria 
tenerse diferentes tirposrafias de texto sobre la misma 
pantalla. El bit de reflexión vertical Podria cambiarse con una 
rutina de interrupción de lista de despliesue haciendo que ; 
Parte del texto apareciera de cabezas y otra parte del texto 
al derecho. 


El buen uso de las interrupciones de lista de desPliegue 
requiere de un acabado estudio del despPliesue de Pantalla. El 
diseñador debe dar cuidadosa consideración a la arquitectura 
vertical del despPliesue. El sistema de televisión por barrido 
no es Simétrico en ambas direcciones tiene mucho mayor 
estructura vertical que horizontal. Ello se debe al ritmo de 
trazado que =s unas 208 veces mas rápido en el sentido 
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horizontal que en el vertical. El sistema de despliesue ATARI 
se diseñó especificamente para televisión por barrido y refleja 
la anisotropia de los sistemas de barrido. El despliesue ATARI 
no es una hoja de papel en blanco en la cual Ud. puede 
trazar, es una pila de tiras muy ansostas cada una de las 
cuales Puede tomar diferentes parámetros. El prosramador que 
insista diseñando un despliesue ¡sotrópico pierde muchas 
oportunidades. En cambio, obtendrá Óprtimos resultados al 
orsanizar la información que quiera desplesar con una fuerte 
estructura vertical. Esto permite aprovechar al máximo el 
potencial de las interrupciones de lista de despliegue. 


La Fisura 5.1 muestra los despliesues de alsunos 
Prosramas y da estimaciones del srado de arquitectura 
vertical usado en cada uno de ellos. 
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CAPITULO E 
MOVIMIENTO DE PANTALLA 


desplesar excede a "la cantidad que puede hacerse cab=r en lea 

ad pantalla. Una forma de resolver el problema es mover la 
información a través del despliesue. Por ejemplo, l0s listados 
de prosramas BASIC se mueven verticalmente desde la parte de 
abajo hasta Ja parte de arriba de la pantalla. Todos los 
computadores personales poseen este tipo de movimiento. Sin 
embargo,» el sistema de Computación Personal ATARI tiene dos 
facilidades de movimiento adicionales, que ofrenzen 
Posibilidades excitantes. La primera =s el movimiento srueso 
de la Carga de exploración de memoria la sesunda es el 
movimiento fino. 


Frecuentemente la información que el prosramador d=sea 


Los computadores convencionales usan el movimiento 
An ¡3rueso; en este tipo de movimiento los pixels ave contienen a 
llos caracteres se fijan en posición sobre la pantalla y el 
Hexto se desplaza moviendo los bytes a través de la RAM de 
pantalla. La resolución del movimiento es un pixel de carácter, 
(lo cual es muy srueso. El movimiento producido asi es a saltos 
y bastante desasradable. Además se losra moviendo miles de 
bytes a través de la memoria, lo cual constituye una tarea 
¡Lenta y burda. En esencia, el prosrama debe mover 10s datos a 
través del campo para Producir el movimiento. 


Alsunos computadores personales pueden losrar un 
movimiento also más fino, trazando imásenes en un modo sráfico 
_- He mayor resolución y moviendo esas ¡imásenes. A pesar de que se 
consisue una mayor resolución de movimiento, deben desplazarse 
más datos para losrar el movimiento y por lo tanto el prosrama 
se vuelve más lento. El Problema fundamental es que el 
movimiento se implementa, desplazando los datos a través del 


área de pantalla. 


| 
| 


Existe una mejor manera de losrar movimientos sruesos 

pon los computadores ATARI: mover el área de pantalla por 
—_ BBObre los datos. Los códisos de operación de la lista de 
Jespliesue soportan la llamada Carsa de Exploración de Memoria 
[CEM o LMS). Esta instrucción se describió inicialmente en el 
caPitulo 2. La instrucción de carsa de exploración d= memoria 
indica a ANTIC donde se encuentra la memoria de pantalla. Una 
lista de despliesue normal tendrá una sola instrucción de carsa 


le exploración de memoria, al comienzo de la lista d>» 
a lespliesue; el área de RAM a la cual apunta, contiene los 
latos para toda la Pantalla en una secuencia lineal. 


lanipulando los bytes de operando de la instrucción de carsa 
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de exploración de memoria, puede implementarse un movimiento 
primitivo. En efecto, se mueve la ventana del campo a través 
de los datos de pantalla. Ast» manipulando solamente dos bytes 
de direccionamiento, puede producirse un efecto ¡idéntico al de 
mover toda la memoria de pantalla. El sisuviente prosrama 


Justamente hace esto! 


10 LDES=PEEK(5ED)+25E6+PEEK(SE1)=*REM encontrar lista de des- 


pPli2sue 

20 CEML=LDES+4:REM byte menos sisnificati- 
vo del operando de CEM 

30 CEMH=LDES+5: REM byte más misnificativo 
del operando de CEM 

40 FOR 1=0 TO 255: REM bucle exterior 

50 POKE CEMH, 1 

E0 FOR J=0 TO 255: REM bucle interior 

70 POKE CEML), J 

£0 FOR T=1 TO SBI3NEXT T=:REM bucle de retardo 

390 NEXT J 

100 NEXT 1 


Este prosrama barre con el despPliesue por sobre todo el 
espacio de direccionamiento del computador. Todo el contenido 
de la memoria se lleva a la pantalla. El movimiento 

resultante es un movimiento serial burdo ave combina 
movimientos horizontal y vertical. Un movimiento vertical 

PUTO puede losrarse asresando o restando una cantidad fija 

(el larso de linea expresado en bytes) al operando de la carsa 
de exploración de memoria. El sisuiente prosrama lo hace! 


10 GRAPHICS Q 

20 LDES=PEEK (560)+256+PEEK (561) 

30 CEML=LDES+4 . 

40 CEMH=LDES+5 

50 PANTALLAL=0 

EN PANTALLAH=0 

70 PANTALLAL=PANTALLAL+40: REM Línea sisuiente 


S0. IF PANTALLAL (256 THEN GOTO 120: REM excedido? 

30 PANTALLAL=PANTALLAL-25E : REM St, ajustar pun— 
teros 

100 PANTALLAH=PANTALLAH+1 :REM de pantalla 

110 IF PANTALLAH=256 THEN END 

120 POKE CEML, PANTALLAL $ 

130 POKE CEMH, PANTALLAH 

140 SOUND 0, PANTALLAL, 10, 10: REM lo que no se ve, 

150 SOUND 1, PANTALLAH, 10, 10: REM se oye 


160 FOR TIEMPO=1 TO 2B:NEXT TIEMPO 
170 GOTO 70 


Un movimiento puramente horizontal no es tan fácil de 
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conseguir como uno puramente vertical. El problema está en que 
la memoria RAM de pantalla para una lista de despliegue 
simple está orsanizada en forma serial. Los bytes de 
información de pantalla para lineas sucesivas están en secuencia 
con los bytes de una línea sisuviendo inmediatamente a los de 
la línea precedente. Podemos mover horizontalmente las líneas» 
desplazando todos los bytes hacia la ¡izquierda esto se Josra 
disminuyendo el operando de la carsa de exploración de 
memoria. Sin embarso, el byte de más a la ¡zquierda de Sada 
linea se moverá hacia la posición de más a la derecha de la 
inmediatamente superior. En el Primer prosrama ejemplo se vela 


línea 
este problema. 


La solución está en expandir el área de datos de pantalla y 
pPartirla en una serie de áreas de datos de linea horizontal 


independientes. La Fisura E.1 ¡lustra esquematizamente esta 
idea: 
SH + $ _——— + 
La as lens sde ma is 
Wii ad MAT a «li A es ABR a 
His Kira da Ala 
RRA a al Ka als rra A o 
' siii aaa tl As allas das a 
haa as sata € A RO 
A O | ora a adi ins ds aa 
Macao aos 11 Air rada pe de aa aa 
$ ——— + Ho + 
Fisura E. 1 


ordenando la RAM de pantalla 


A la izquierda tenemos el ordenamiento normal. La RAM ye 
uni-dimensional serial está apilada en secuencia lineal Para 
crear el área de datos de pantalla. A la derecha tenemos el 
ordenamiento que necesitamos para un buen movimiento 
horizontal. Naturalmente la RAM sisue siendo unidimensional y 
serials pero ahora se usa en forma diferente. La RAM para 
cada linea horizontal se extiende mucho más allá de lo que. la 
Pantalla puede mostrar. Esto no es un accidente, la razón del 
movimiento justamente es permitir al prosrama mostrar más 
información de la que se puede poner en una pantalla. No 
Podremos mostrar toda esta información adicional si no 
asisnamos la RAM corresrondiente para mantenerla. Con este 
arreslo Podemos implementar un verdadero movimiento 
horizontal. Podemos mover la ventana de pantalla por sobre 
los datos de pantalla sin el movimiento vertical desastradable 


del método anterior. 
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la implementación de un movimiento 
puramente horizontal es la determinación del larso total de 
las lineas horizontales y en consecuencia asisnar la RAM 
correspondiente. A continuación, debemos escribir una lista de 
despliesue totalmente nueva con una instrucción de carsa de 


exploración de memorjia nueva En cada linea de modo. 
Naturalmente la lista de despli23ue resultará más larsa de lo 


normal, pero no hay ninsuna razón para no escribir una lista 
de despliesue de este tipo. Qué valores usaremos para los 
ovperandos de carsa de exploración de memoria?. Lo más 
conveniente es usar la dirección del Primer byte de cada lina 
horizontal de datos de pantalla» 109S puntos marcados con una 

X en el diasrama. Habrá una de estas direcciones para cada 


El primer paso en 


linea de modo de la Pantalla. Una vez ubicada la lista de 
despliesue nueva, ANTIC debe apuntarse a ella y debemos 
escribir datos para llenar la pantalla. Para realizar el 


todos y cada uno de los operandos de carga de 


movimiento» 
lista de despliegue deben 


exploración de memoria en la 
incrementarse para un movimiento hacia la derecha O 

disminvirse con un movimiento hacia la izquierda. La lósica 

del prosrama debe asesurar que la imasen no se mueva más 

allá de los limites de las áreas de RAM asisnados» de otra forma 
resultará un despliegue sin sentido. Al disponer de una lósica 
de este tipo, el prosramador- debe recordar que -el operando de 

la carsa de exploración de memoria apunta al Primer byte de 
datos de pantalla de la linea desplegada. El valor máximo del 
operando de carsa de exploración de memoria es ¡sual a la 
dirección del último byte de la linea horizontal larsa menos el 


número de bytes desplesados en cada linea. 


Como este proceso es bastante complicado» desarro! lemos 
un ejemplo. Primero, debemos elesir el larso total de nuestra 
iinea horizontal. Usaremos un larso de linea horizontal de 256 
bytes, ya que ello simplificará el cálculo de las direcciones. 
Cada linea horizontal requerirá por Jo tanto una pásina de RAM. 
Como usaremos el modo BASIC 2, habrá 12 lineas de modo POT 
pantalla asi se requerirán 12 pásinas o 3 Kbytes de RAM. Por 
simplicidad (y para sarantizar ave nuestra RAM de pantalla 
estará repleta de datos diferentes de cero), usaremos los 
últimos 3 Kbyte de RAM. Esta área la emplean el sistema 
operativo y el sistema operativo de disco, de manera que 
estará llena de datos interesantes. Para hacer las cosas más 
interesantes aún, pondremos la lista de desPliesue en la Pásina 
E, de manera que podamos desplesar la lista de despPliesue en 
la pantalla: a medida ave nos movamos. Los valores iniciales 
de los operandos de carsa de exploración de memoria resultarán 
así muy tfáciles de calcular; los bytes de menor sisnificación 
siempre serán isuales a cero y los bytes más sisnificativos 
serán (en orden) 0, 1, 2, etc. El sisuiente prosrama realiza 
todas estas operaciones y mueve la pantalla horizontalmente: 
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10 REM Primero, preparemos Ja lista de despl i-=9Uue 

20 POKE 1536, 112:REM e líneas en blanco 

30 POKE 1537, 112:REM £ lineas en blanco 

40 POKE 1538, 112:REM 8 ¡0O7neas en blanco 

50 FOR I=1 TO 12:REM bucle para armar la lista 
de despliz39ue 

END POKE 1536+:3+1,7123REM modo BASIC 2 con carsa de 

] exploración de memoria 

70 POKE 1536+3*+1+1,0: REM byte menos sisnifircativo 
del operando a CEM 

go POKE 153E6+3+1+2, 1: REM byte más sisnificativo 
del operando a CEM 

390 NEXT 1 

100 POKE 1575, 65:REM Instrucrión ANTIC de 
salto y espera de borrado 
vertical 

110 POKE 157€,0:REM la lista de despliegue 


comienza en $0£00 


120 POKE 1577,€ 
130 REM indicar a ANTIC donde se encuentra la lista de 
despliesue 
140 POKE 560,0 
150 POKE S6l,€ 
160 REM ahorasz movimiento horizontal 
170 FOR 1=0 TO 235:2REM bucle a través de los 
de bytes menos sisnifica- 
tivos de la carsa de 2x- 
y Pploración de memoria 
175 REM usamos 235--y no 255-—-Pporque el ancho de pantalla es 
de 20 caracteres 
180 FOR J=1 TO 12:REM 
190 POKE 1536+3*+J+1, 1: REM poner nuevo byte menos 
sisnificativo de la carsa 


de exploración de memoria 
200 NEXT J , 


210 NEXT 1 : 
220 GOTO 170: REM bucle infinito 


Este Pprosrama mueve los datos de derecha a ¡zquierda. 
Cuando se alcanza el final de una pásina simplemente vuelve a 


comenzar. La lista de despPli2sue se encuentra en la sexta 
lItnea de arriba hacia abajo (está en la pásina seis). Abarece 
como una secuencia de comillas. 


El sisuiente paso es mezclar el movimiento horizontal y 
el vertical para obtener un movimiento en diasonal. El 
movimiento horizontal se losra asresando uno O restando uno 
del operando de carsa de exploración de memoria. El movimiento 
vertical se obtiene asresando el larso de !l!lnea oO restando el 


larso de linea del operando de carsa de exploración de memoria. 


El movimiento en diasonal se obtiene ejecutando ambas 
operaciones. Hay cuatro direcciones posibles de movimiento en 
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diasonal. Si» Por ejemplo, el larso de Ja Ilmea es de 256 
bytes y averemos movernos hacia abajo y hacia la derecha mE 
debemos asresar 25E+(-1)=255 a rada operando de carsa de 
exploración de memoria de la lista de despliesue. Es ésta una 
suma sobre dos bytes el prosrama ejemplo BASIC dado más 
arriba evita estas dificultades de las manipulaciones de 
direcciones de dos bytes, pero en la mayoria de los casos, los 
Programas no serán tan limitados. Para un movimiento en dos 
dimensiones realmente rápido se hará necesario el ¡ensuaJe 


assembler. 


Puede encontrarse todo tipo de movimientos, Si 
manipulamos en forma diferente los bytes de la carga de 
exploración de memoria. Las lineas Podrian moverse una con 7 
respecto a la otra o saltar una POYr encima de otra. 
Naturalmente, alsunas de estas cosas pueden losrarse con 
despliesues convencionales, pero deberan moverse más datos 
para losrarlo. La verdadera ventaja del movimiento POT carga 
de exploración de memoria está en su velocidad. En vez de 
manejar toda una pantalla de datos» muchos miles de bytes, Un 
prosrama de este tiro solamente debe manirular dos Oo tres O 
talvez unas Pocas docenas de byt2eS. 


MOVIMIENTO DE PANTALLA FINO 


La sesunda facilidad importante de movimiento de 
pantalla en los sistemas computacionales ATARI es la 
capacidad de movimiento +fino. Consiste en mover los pixels en 
pasos menores que el tamaño del pixel propiamente tal. El 
movimiento srueso avanza en Pasos isuales a la dimensión de 
cada pixel5 el movimiento fino avanza en Pasos de una linea de 
barrido verticalmente O de un compás de color horizontalmente 
hasta completar un pixel. El movimiento fino solamente puede 
llevarse hasta este punto Para obtener movimiento fino 
completo sobre srandes distancias sobre la Pantalla debemos : pe 
combinar movimiento fino con movimiento sruesd. CA lo larso , 
de este capitulo llamaremos Pixel al carácter entero y no a 
puntos pequeños que hacen el carácter). ; 


los 


Hay solamente dos pasos envueltos en la implementación de 


un movimiento fino. Primero, Ponemos el bit de habilitación de — 
movimiento fino en los bytes de instruccción de la lista de 
despliesue de aquellas lineas de modo para las cuales queramos 


movimiento fino (en la mayorta de los casos lo querremos Para E 
toda la pantalla de modo que pondremos 10s bits de 
habilitación de movimiento fino a lo larso de todos los bytes 


de instrucción de la lista de despliesuve»)». El bit DS de la 
instrucción de lista de despliesue es el bit de habilitación de 
movimiento verticalj el bit 4 de instrucción de lista de 


despliesuve es el bit de habilitación de movimiento horizontal. 
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A continuación almacenamos el valor de movimiento deseado en 
el resistro de movimiento correspondiente. Hay dos Tegistros 
de movimiento, uno para el horizontal otro para el vertiral. 
El resistro de movimiento horizontal (HSCROL)> está en +D4045 
el resistro de movimiento vertical (VSCROL) se encuentra en 
$D405. Para movimiento horizontal almacenamos en HSCROL la 
cantidad de compases de color por la cual deseamos que se 
produzca el avance de movimiento de linea. Para movimiento 
vertical almacenamos en VSCROL la cantidad de lineas de 
barrido que queremos que se avance en el movimiento de las 
líneas de modo. Estos valores de movimiento se aplicarán a Cada 
linea para la cual el movimiento se haya habilitado. 


Hay dos factores que complican las cosas al usar 
movimiento fino. Ambos nacen del hecho que un despPl i=3sue 
movido Parcialmente muestra más información que un desp/ljiegu» 
normal. Consideremos por ejemplo lo que sucede al mover 
horizontalmente una linea Por medio carácter hacia la 
izquierda. Hay 40 caracteres en cada linea. La mitad del 
primer carácter desararece más allá del borde ¡zquierdo de la 
pantalla. El cuadrasésimo carácter se mueve hacia la ¡zquierda. 
Qué aparece en su Jlusar?. La mitad de un carácter nuevo deberia 
moverse para tomar el lusar del carácter cuadrasÉésimo que ya se 
movió. Este carácter serta el carácter número 41. Pero solamente 
hay 40 caracteres en una linea normal aue sucederá? Si hemos 
implementado movimiento srueso, el carácter 41 
aparecerá repentinamente sobre la pantalla, después que el 
primer carácter haya desaparecido por el lado izquierdo. Esta 
aparición brusca es desasradable. La solución a este problema 
ya se encuentra incluida en los circuitos. Hay tres opciones 
de despliesue para anchos de linea: el campo ansosto (128 
compases de color de ancho) » el campo norma! (160 compases 
de color de ancho) y el campo amplio (1392 compases de color 
de ancho). Estas opciones se escogen poniendo los bits 
correspondientes en el resistro DMACTL. Al usar movimiento 
horizontal finos» ANTIC automaticamente escose más datos de RAM 
de los que despliesa. Por ejemplos si DMACTL s= pone para 
campo normal» lo que en modo BASIC YM corresponde a 40 bytes 
por lineas ANTIC de hecho tomará datos a una tasa apropiada 
para un campo ancho ---48 bytes por linea. Esto á 
sisnificará pérdida de datos horizontalmente si no se toma en 
cuenta. El problema no se manifiesta si el prosramador ya ha 
organizado la RAM de pantalla en lineas horizontales larsas 
tal como se muestra en la Fisura €. 1. 


El Problema correspondiente al movimiento vertical puede 
manejarse en dos formas. La forma descuidada es isnorarilo. En 
sa forma no tendremos lineas por mitades en dos extremos de 
la Pantalla. A! contrarios las imásenes de la parte de abajo 
del despliesue no se moverán arropiadamentej =llas aparecerán 
repentinamente a la vista. La forma correcta toma muy Poco 
trabajo. Para losrar un movimiento fino apropiado al entrar a 
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y al salir de la resión de despliesue, debemos dedicar una 


Linea de modo a actuar como memoria de reserva. 

Losramos esto absteniéndonos de Poner el bit de movimiento 
vertical en la instrucción de lista de despliesue de la Última 
linea de modo de la zona de movimiento vertical. La ventana se 
moverá ahora sin los saltos desasradables. La imasen de 
pantalla se habrá reducido en una línea de modo; Se hace 
notoria ahora la ventaja de los despliesues con movimiento. 

Es muy posible crear imásenes de pantalla aque tensan más de 192 
lineas de barrido en el despliegue. Esto podrta resultar 
despliesuve estático, pero con un despPliesue 


desastroso con un 
y por debajo de 


en movimiento, las imágenes que están Por sobre 


la resión desplesada Siempre pueden moverse para !Jlevarios a 


la vista. 


Otra vez el movimiento fino sólo podrá llesar hasta aqut. 
El limite vertical para movimiento fino es de 16 líneas de 
barrido. Si tratamos de losrar movimiento más allá de este 
¡imite, ANTIC simplemente isnorará los bits superiores de los 
resistros de movimiento. Para obtener movimiento fino 
vertical total (raso en el cual la pantalla se 
moverá suavemente tanto como nosotros aueramos)>), debemos 
acoplar el movimiento fino con el SsruesD. Para hacer esto» 
primero hacemos un movimiento suave de la pantalla llevando 
la cuenta de cuánto la hemos movido. Una vez que la cantidad 
de movimiento fino isuale el tamaño del Pixel, reponemos el 
resistro de movimiento fino en VD y ejecutamos,el movimiento 
srueso. La Fisura 6.2 ¡ilustra el Procesol 


AREA Aa mas a AD DA As ass 
aa rue «eno dd” ea a ARE UA RA AI 
Da ao EA ear aa AAA daa O ame A 
ae «unas "ón cossó ana cenas «OM Weg ra A 
daa asas esas exam «spa, IO. A A A A 
dea nano nena »....s IR «Bss O o rr o 
densa acom cana «O ¿as ¿A ¿rs a ns A 
coo oo ocaso «AX o PE e a LR or o 2 9 


res ci ir a A o ra «nado ¿o es 


POS. mov. MOV. MOV. MOV. mov. mOV. MOV. TePoS. y 
iniCoe fino *fino fino fino fino fino EiNO iNiCa mov. 
x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 3rueso 


Fisura 6.2 
Combinando movimientos verticales fino y SsTueso. 











6-3 


El sisuiente prosrama ¡ilustra un movimiento fino simple. 


1 HSCROL=5427E 

2% VSCRDL=54277 

10 GRAPHICS B:LIST 

20 LDES=PEEK(560)+256*+PEEK(S5E1) 

ZO POKE LDES+10, 508: REM habilitar ambos movimientos 
para dos Iíneas 

40 POKE LDES+11,50: REM 

5 FOR Y=0 TO 7 


en POKE VSCROL, Y: REM movimiento. vertical 
70 GOSUB 200: REM retardo 

ea NEXT Y 

9 FOR X=0 TO 3 

100 POKE HSCROL, X: REM movimiento horizontal 
110 GOSUB 200: REM : retardo 

120 NEXT X 


130 GOTO 40 
200 FOR T=1 TO 200 
210 NEXT T:RETURN 


Este prosrama muestra un movimiento fino a muy baja 
velocidad. Hace evidentes varios problemas, «que aparecen al 
usar el movimiento fino. Primeros las líneas de despPl!liesue 
bajo la ventana de movimiento están desplazadas hacia la 
derecha. Esto se debe a que ANTIC automaticamente toma 48 
bytes por linea en vez de OS 40. 

El problema solamente aparece en prosramas demostrativos _ 
irreales tal como ¿ste en aplicaciones verdaderas el 
asrupamiento de los datos de pantalla (tal como se muestra en 
la Fisura 6.1) lo evitará. El sesundo, y que es más serio» 
aparece cuando los resistros de movimiento se modifican 
mientras ANTIC se encuentra en Un Proceso de despliesue. Ello 
confunde a ANTIC y hace que la pantalla salte. La sotución' 
consiste en modificar lOs resistros de movimiento solamente 
durante los pertodos de borrado vertical. Ello Puede lOSrarse 
sólo con rutinas de lensuaJe assembler. Por ello» el 
movimiento fino normalmente requiere del uso de este 


lensuaJe. 


APLICACIONES 


Las aplicaciones sráficas de movimiento fino total son 
múltiples. Obvia es la utilizada en mapas srandes creados con 
sráficas de caracteres. Recurriendo al modo sráfico BASIC 2» 
Chris Crawford (autor de "Eastern Front"» un clásico de 1os 
juvesos de estratesia.) creó un enorme mapa de Rusia,» aque 
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contiene alrededor de 10 pantallas de ¡masen. 
convierte en una ventana de este mapa. El usuario puede 
moverse a través de todo el mapa con un bastón de control. 
sistema es muy eficiente en cuanto a memoria5 todo el 
Prosrama de mapa, más Jos datos, más la-lista de despPlie39Ue» más 
la redefinición del jueso de caracteres, requiere un total de 


alrededor de 4Kbyte de RAM. 


La pantalla se 


El 


Hay muchas otras aplicaciones de =sta técnica. Cualquier 


imasen muy srande trazada con sráfica de cararteres se Presta 
para ser manejada por =ste sistema (El movimiento en sí no 
requiere de sráficas de caracteres. Las sráfiras de mapa son 
menos deseables para aplicaciones de movimiento por Sus 

srandes requerimientos de memoria). Podrían representarse por 
esta vía circuitos esquemáticos electrónicos de sran tamaño. Puede 
recurrirse al bastón de control para el movimiento a lo Jarso 

y ancho del diasrama y para indicar componentes particulares 
aque quiera especificar el usuario. También planos o diastamas 
de arquitectura podrian desplesarse con esta técnica. Cualquier 
imasen srande, aque no sea necesaria de ver en su intestridad 

de una vez» podria presentarse con este sistema. 


También puede usarse con bloaves de texto de sran tamaño» 
a pesar de que pueda no resultar práctico leer bloques 
continvos de texto moviendo la imasen. El sistema se Presta 
más para presentar bloaves de texto independientes. Una idea 
particularmente excitante es aplicar el sistema a los menús. 
El prosrama parte Presentando a!lsóún sisno de bienvenida en la 
pantalla con simbolos que indiguven los submenúós que apunten 
hacia otras resiones de una imasen mayor. *Por aquí para z 
sumar? podrta apuntar hacia arriba mientras *por acá para 
restar? podria apuntar hacia abajo. El usuario se mueve a 
través del menú con su bastón, Persisuiendo las porciones. Cuando 
desee hacer una elección, ubica el cursor sobre la orción y 
presiona el botón de disparo. Aunque este sistema no 
necesariamente puede aplicarse a todo tipo de prosrama,» Podria 
ser de sran valor en alsunos casoSs. 


Hay dos arlicaciones un tanto disparadas del movimiento 
fino que aún no se han explorado bien. La Primera es el 


movimiento fino selectivo: en el cual lineas de diferentes 
modos del despliesue Ppodrtan tener diferentes bits de 
movimiento habilitado. É . 


Normalmente nos sustarta que toda la pantalla se moviera, Pero 
no necesariamente será siempre ast. Podrtamos elesir una linea 
solamente para movimiento horizontal», otra para movimiento 
vertical y asT sucesivamente. El sesundo disparo apunta hacia 
la Posibilidad de interrurciones de lista de despliegue» 
modificando al vuelo los resistros HSCROL o VSCROL. La 
modificación de VSCROL durante el proceso de trazado es una 
operación muy intrincada, Probablemente confundirlta a ANTIC y 
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produciria resultados no deseados. La modificación de HSCROL 


isualmente es 


intrincada pero podrla ser más tácil. 





== 


CAPITULO 7 


RESUMEN GENERAL de BASIC ATARI 


Este capítulo discute el BASIC ATARI. Las cuatro materias 
principales son” 


1. Cue »=s BASIC ATARI 
para harer 


una desacripción d- 


10D QUe Se Vequier 
+funcianar BASIC, y una diSTUSsión de SUS fUuU>ari= 
y debilidades. 

2. Cómo pera BASIC ATARI — un análisis detallado de como Se 
codifican 10s Prosramas y omo se =yerutan. 

Z. Mejorando »=1| desempeño de 10S ProOsramas — Una lista de 
metodos Para aumentar la velocidad d> UN Prosrama y 
disminuir SU tamarin. 

4. Técnicas de prosramación avanzada —= Una Serie de 
aplicaciones especificas DD tIrunos Para satisfarevr varias 

necesidades de Prosramación. 








Due es BASIC ATARI 


RASIC ATARI =35 como otros BASICS en el sentido de qUe eS 
un lensuaje interpretado. Esto significa que 10s Pprosramas 
Pueden COrrerse a medida aue se insreasan, sin la ner=sidad d>- 
etapas intermedias de compilación o de enlace. Ej interprete de 
BASIC ATARI reside en un cartrids9= de FROM de € Kbytes, =n la 
ranura (izquierda) del computador. Ensioba las direzciones 
ADD hasta BFFFF. El BASIC almacena los Programas de USUaTIio 
en RAM, para lo cual se requiere Un minimo de € Kbytes. 


a 


Existen actualmente tres versiones del BASIC ATARI. El 
Primero de 21105, llamado versión A: =s 2! 2n forma de 


au: 
cartridse se emplea con 10s computadores modelo 400, 300 y 


17800XL. La versión B =*s la que se encuentra incluida =n 10s 
modelos EBQB0XL y £BDOXL. Ellos debertian ten=r las mismas 
cararteristizas y el mismo comportamiento frente al usuaTr iD» 


ad=zmás de ser compatibles entre Si. Sin =mbarso» la condición 


de compatibilidad sólo se da en forma completa, Si Se observan 
las Siguientes ve39)]as,», muy Ssimpl=s y QU de NniNnSuUNa manera 
constituyen restricción, Para evitar los Problemas que POd rían 
Presentarse 2n aso contrario. 


En esencias el problema consiste en el bioquen del 
computador Provisto de una determinada versión d=1 BASIC, 
cuando en él se quiere ejecutar un prosrama 2reado bajo la 
otra versióm. El bloque» solamente se presenta, y sólo »n 
alsunos 2asos, cuando el prosrama se ha Srabado y Yreruperado 
en formato ATASCII (con LIST y ENTER respectivamente). Para 
evitarlo entonzes basta, 3uardar y recuperar 10s Prosramas =n 
forma u2ndifizada (con SAVE y LOAD respectivamente, cuando se 
espera transportario entre computadores, ave empleen 


versiones de BASIC diferentes. 


Una sesunda alternativa de Solución: ruando sea 
ineludible el uso de LIST y ENTER, =s la inhibición del BASIC 
orisinal (versión B> del computador EBDOXL u EOBXL, ¡insertando 
yn zcartrids= BASIC (versión A). 


A raiz del problema descrito, ATARI ha Ppreparad» una 
nueva versión de BASIC, la Cy qu= no presenta 
incompatibilidades ni zon la versión A ni con la B. 

Para usar =! BASIC ATARI =n buena farma, unc deb= 
Conocer SUS fuerzas y sus debilidades. Dada =sta información 
se pueden escribir Pprosramas que hasan un buen uso d= las 
virtudes y ventajas del BASIC ATARI. 








EE 
Los fuertes d=*! HASIC ATAR sor: 
l. Soporta la 39rat1ra del S¡ST=mMm2a OP2TALIVDO — 5 Pierden hac») 


¡Llamados Simpl>S d=> 3rTatica Para 4 
la pantalla. 


SPiIesar ain*OTma: 10m sobre 


' 


1a 2Si1Trcuitería — I12amades om» SOUND, STICK y 
PADDLE constituyen simples int=rfaces a la circuitería d-1 


ú 
a 
D 
E 
et 
% 
[ak 
UN] 


TT. Una interfez Simple hacia el l=nsuaje ass=mbl=er — la 
función USR da al usuario fácil acceso ae rutinas Ye enoanmaje 
assemblilr=er. 


4. Interrrete en ROM — el interprete BASIC =stá en ROM, 1 cual 
Previen= moditfieciones accidentales Por part= d>! 
Pprasrama de usuario. 
S. Soporte del DOS — llamadas esrecializadas 2um> NOTE y 
POINT (DOS 2.0S y 2.0) permiten al usuario acceso 
aleatorin al disco» a través de Su SiStema Do=rativn. 


E. Soporte de periféricos — cualavier Periférico reconocido Por 
21 sistema operativo Puede arcrederse también desd= un 
Pprosrama =nm BASIC. 


Debilidades d=1t BASIC ATART: 


1. No soporta intesros — todos 150s números se almacenan 2o0m> 
números BCD de coma finotante ce E bytes. 


Z. Paquete matemátizo lento — 2o0m>o todos los números son de 
S*?iS byteS, las nperarciomes matemáticas son más bien lentas. 


Z. No hay asrupamientos de Strinss — solamente pueden crears»> 
Strins5 unidimensionales. 








Cómo trabaya *=1 BASIC ATARI 
Un vistazo Sen=ra!l breve a la forma de operar del interprete 
BASIC *s como si9ue!: 


1. BASIC recibe una linea de insreso del usuario y la 
CONVierte a su forma 2oOdificada. 


2. A contindvación Ppon= esta lin=za en Un Prosrama de £2údisos. 
Z A rcoantinuación =ste Prosrama se ejecuta. 
Los setalles de =stes oreraciones se discuten en las 
SiSuUientes Zuatro sercrciones. 

A. EL PROCESO DE CODIFICACION 

BE. LA ESTRUCTURA DEL ARCHIVO DE CODIGOS 

C. EL PROCESO DE EJECUCION DEL PROGRAMA 


D. INTERACCION CON EL SISTEMA 











A. EL PROCESO DE CODIFICACION 


En términos Simples, la codificación de una linea en BASIC 


25 como S1/39Uue* 


1. BASIC recibe una linea de insreso. 

2. Verifica la lesalidad de Su Sintaxis. 

Z. Durante la verificación de sintaxis se codifica la 
linea. 

4. La lftnea codificada se mueve hacia el prosrama de 
cóÓdixsos. 

5. Si la línea es de modo inmediato, se ejecuta. 


Para entender en mejor forma el proceso de codificación» 
deben definirse inicialmente alsunos términos. Ellos son! 


Códiso (Token) un byte de £ bits que contiene un cÓdiso 
particular suceptible de ser interpretado. 


Sentencia una expresión completa de códis3oSs, que hacen 
aque BASIC realic> alsunas tareas con sentido. 
En tformato LIST las sentencias se separan por 
dobles puntos. 


Linea una O más sentencias precedidas ya sea por un 
número de línea comprendido =n el ranso de Y a 
327673 o una linea de modo inmediato sin 
número. 

Comando el primer codiso ejecutable d= una sentencia 


que indica a BASIC aque debe interpretar los 
códisos que sisan en una forma particular. 


Variable cÓdiso que es un puntero indirecto:.a su valor 
real3 así el valor puede alterarse sin cambiar 
el códiso. 


Constante un valor BCD de E bytes precedido por un 
2ódiso especial. Este valor p=erman=ce 
invariable a través de toda la ejecución del 
Prosrama. 


Operador cuaiquiera de 10s 46 códisos que de una forma 
vu ntra modifican Jos valores que Je siguen. 


Función un códiso, el cual al ser ejecutado retorna un 
vajor al prosrama. 


EDL fin de línea (End of Line)» un carácter con el 
valor hexadecimal 3QB. 
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BASIC inicia el proc=s0 de codificación, recibiendo una 
linea de 1¡n9reso. Este in9reso se olLtendrá de uno de los 
AdMINISTITAdDOT=S (hand!ler5) del sistema operativo. Normalim=nt=- 
procederá del =ditor de pantalla, Sin *embar90, con > comando 
ENTER, puede especitficarse cualduier dispositivo. El llamado 
=mitido por BASIC =s un comando GET RECORD, y el dato 
retornado es una información ATASCII terminada en un EOL. El 
Sistema central de entrada/salida (CIO) aJmacena estos datos 
=n la memoria de transferencia de insreso de BASIC, ubizada 
entre 580 y OFF hexadecimal. 


Una vez recibido el resistro, se inician lOs procesos dd» 
comprobación de Sintaxis y de codifización. Primaro BASIC busza 
un námero de línea. Si lo encuentra» lo convierte en un número 
íNt29rO0 de dos bytes. Si no hay número d= lina, s= supon= qu= 
s> trata de un modo inmediato y s= l» asisna 21 número d= lín=a 
2000 hexadecimal. Estos serán 1o0s dos primeros códisaos d= la 
línea codifizada. La linza se va construyendo =n la memoria de 
transferencia d= salida, que tiene 256 bytes de larso y s= 
encuentra al final del ár=za reservada d= la RAM del sistema 
DP=rativo. 


El sisuiente códirso es un byte de relleno, reservado para 
la £uenta de bytes (nn el desplazamiento) a partir d 

comienzo de esta linea hasta el comienzo de la linea sisSuiente. 
A zontinuación hay otro byte de relieno para la cuenta desd= 

2| comienzo de la línea hasta 21 comienzo de la sisuiente 
sentencia. Estos valores se pondrán en definitiva, una vez que 
s>» haya completado la codificación d>, la linea y de la 
sentencia respectivamente. El uso de estos valores se diszut= 
2n la sección del proceso de eyecución del prosrama. 


BASIC ahora busca *l zomanda de la primera sentencia de 
la linea de insreso. Se hace una comprobación para determinar 
Si corresponde a un z2omando válido, rezorriendo una lista de 


comandos lesales que se encuentra en ROM. Si se encuentra una 
cnincidencia, el byte que se ubica ahora en la linea d> 
codificación, corresponde al número de insreso en la lista d= 
ROM aque coincida. Si no hay coincidencia, s»* asisna un =ódisn 
d* »2rror de sintaxis a este byte y BASIC detiene» la 
codificación, copia el vesto de la linea de insreso en formato 
ATASCII a la memoria de transferencia de salida de cúdi3os » 
imPrime la linea de error. 


Suponiendo una linea correcta, »=1 comando sisuiente pued» 
s2r uno de siete: una variable, una =»nstante, un operador» 
una función, una comillas, otra sentencia o un EOL. Basiz 
verifica ahora Si el sSisuiente carácter de insreso es de tip» 
numárico. D= no ser ast» 19 compara y los que sisuen contra los 
iíNn9SYr2=50S de la tabla de nombres d* variables. Siendo ésta la 
Primera linea de códiso del prosrama que se ha insr=sado»,» no 
habrá coincidencia. Se comparan a continuación los caracteres 
contra las tablas d>= funciones y de operadores. Si nuevament= 








E % 
re hay commcidencia, BASIC supone que se trata de) nombre de 
una variabl=» nu*2va. Como es fa primera variablz= se 1e 
asisnará la orimera posición en la tabla de nombres de 
variables. Los caracteres se copian desde Ja memoria de 
iransferencia de ingreso y se almacenan en la tabla de 
nombres con el Eit más Si9nificativo (MSB)> puesto en +*l Último 
byte del nombre. Ense3uida S* Vese=rvan £ byt=s d= la tabla d= 
valores de variables para este in9reso (Vea la discusión sobre 
la tabla de valores de variables en la sección de estruztura 


de archivos codificados). 


El códiso aque finalmente aparece en la linea codifiscada »Ss 


el número de: orden de la variab;* menos uno, con >=! bit mas 
sisnificativo (MSB) puesto. Asi *=1 códiso de la Primera 
variable insresada sería €0 hexadecimal, *=1 sesundo ar Y 
así hasta FF <on un total de 128 números definidos Pata 
variables. 

Si se trata de una función, se le asisna como 20di90 el 
número de DId=n de =Ssa función en fa tabla de funcinn=s de 


operador. Las funciones requieren determinadas secuencias de 


Párametros5 =!1las Se enzuentran en las tablas d> Sintaxis Yy> 
Si nO Se Produce la coincidenzia nNer=Ssarl a» resultará un error 


de Sintaxis. 


Si se trata de un »peradoOT, Se l= asi¡39na un códiso a SU 
DpPe*eradores PUEden 


núm2vro de orden en la tabla de ingresos. Los 
surcederse en f+f>rma bastante compleja (como en =1 aso d= 
paréntesis múltiples) de modo que la verificarción de sintaxis »S 
un tanto compl izada. 

En =1 raso de comillas» BASIC supone Que sisue una 
cadena de caracteres (strins), asisna un OF hexaderzimal al 
códiso de salida y Teserva un byte de relleno Para el larso 


del strin3. Los caracteres se transfieren de la memoria de 
entrada hacia la memoria de salida hasta que se encuentra el 
sesundo par de x=omillas. A continuación se pone el byte 
correspondiente al larso de la zadena de zaracteres. 


Si los caracteres que sisuen en la memoria de entrada 
son numéricos, BASIC los convertirá en una constante BCD 
(decimal codificado en binaric)d, de Seis bytes. En la memoria 
de salida se pondrá un =5%di90 hexaderimal QE, sesvid> de la 
constante de Seis byt=S. 


Cuando se =ncuentra un doble punto, Se inserta un códig9n 
14 hexadecimal =n la memoria de salida Y el desplazamiento 

con respecto al comi=nz5 de la linea se almazena en »21 byt= d=-= 
relleno reservado para la cuenta hasta =! comienzo de la 
sentencia sisuiente. En =ste Punto se haz= una Tres=rva d= 

otro byte de relleno y el Proceso vuelve para ubtener un 


nuevo comando. 


Al =zncontrar un EOL se a!lmazena un cádiso 16 hexadecimal 





(=2 
y el deaplazamient d=esd> 21 comi=n20 d> la linea se almacena 
en =1 byte de relleno, reservado pera ello. A esta altura» el 
croreso de codificación se ha compli=tado y BASIC moverá la liíin=a 
codificada hacia el prosrama codificado. En Primer lusar 
ev:isa »1 Pproyrama Para ver Si >5%* nóm>=YD de l|rnea ya 2xi5t>=> 
5: =s así» la línea nueva r=2=mplaza a la ant:3Uua. Si no =2rist= 
una linea con es= número», la nueva linea se inserta =n la 
correcta secuvenzia numerica. En ambos 2asos» 10s datos que 
sigan a la líin=a se mov=rán, ya s=a hacia adelante > hacia atrás 
en la memoria, para dar cuenta d= la expansión » contracción 
del programa. 

BASIC ahora veritfira si la linea codificada corresponde a 
una linea de modo inmediato. Si =s asf, la linea s= eJerzuta de 
acuerdo a los métodos descritos en =| Prozeso de 
intereretación; si no, BASIC retorna para recibir »Dtra linea de 


¡N3IrT=SD.+ 


Si en cualgvier instant>= durante =| Pproreso d> 
codificación, el lara» de la liín=za codificada exced> de 256 
bytes, se envía un mensaje de error 14 (línea d=masiado larsa) 
a la pantalla y BASIC retorna para recibir la sisuiente lin=a 
de insreso. 


Un ejemplo de linea d= in9sreso y SU forma =odifizada» 
tiene la siguiente apariencia (todos los valores de códiso son 
hexaderimales)! 


10 LET X=1 : PRINT X 


DA 00 13 0F 06 S0 ¿3D 0E 40 01 00 00 00 00 14 13 20 80 22 
e ra st ME $ UN Tr 7 Ll A e e y Pp El y — *p bi 
| | | | | | l | E | | | 
Linea 10! l Let 1 - | 1 ! 1 ! x“R4n 
| ! ! | l I / d= 
d»=spl.l X | | IPrint linea 
de | EConstant= Idesp!. (EOL 3 
linea | numérirca l de 
| Isentenria 
desplaz. ! 
sentenria fin de 


sentenria 
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COMANDOS DPERADORES FUNCIONES 

HEX DEC HEX DEC MEX DEC 

D0 0 REM 0£E 14 ECONST.NUM. J] ZD £1 STR 
01 1 DATA OF 15 [CONST.STR.J] ZE EZ CHR* 
02 2 INPUT 10 1€6 " ZF El USR 
03 23 COLOR 11 17 [SIN USO) 40 E4 ASC 
D4 4 LIST 12 18 > 41 ES VAL 
05 5 ENTER 13 19 9 427 EE LEN 
DE € LET 14 20 : [FIN SENT.J] 43 E7 ADR 
07 7 1F . 521.3 44 ES ATN 
Dg 8 FOR 17 23 GOTO 46 70 PEEK 
VA 10 GOTO 18 24 GOSUE 47 71 SIN 
VB 11 GO TO 19 35 TO 48 72 RND 
0C 12 GOSUB 1A 26 STEP 49 73 FRE 
0D 13 TRAP 12 27 THEN 4A 74 EXP 
DE 14 BYE 15.28 8 4B 75 LOG 
OF 15 CONT 1D 29 (= [NUMERICOJ 4C 7€ CLOG 
10 16 COM 1E 30 0) 4D 77 SQR 
11 17 CLOS 1£ 31 >= 4E 78 SGN 
12 18 CLR 20 32 ( 4F 79 ABS 
13 19 DEG A SO £80 INT 
14 20 DIM 27 E e 51 81 PADDLE 
15 21 END 23 35 A 52 82 STICK 
16 22 NEW 24 36 » 53 83 PTRIG 
17 23 OPEN 25 37 + 53 84 STRIG 
18 24 LOAD ZE 3E - 

19 25 SAVE 2739 / 

18 26 STATUS cg 40 NOT 

1B 27 NOTE 29 41 OR 

10 228 POINT 2A 47 AND 

1D 29 XIO 2B 43 ( 

1E 30 ON 20 "44 > 

1F 31 POKE  f 2D 45 = [ASIGN. ARITM. J 

Z0 32 PRINT E 46 = CASIGN. STRINGI 

21 33 RAD 2F 47 (= [STRINGSI 

722 ZA READ ZO 48 () 

23 35 RESTORE 31 49 >= 

74 26 RETURN 32 50 ( 

25 37 RU 32 BL 5% 

26 38 STOP 34.58 s 

27 39 POP 35 53 + CUNARIOJ 

78 40 ?2 ZE 54 - 

29 41 GET 37 55 € CPAR. 120. STRINGI 

2A 42 PUT 38 SE € CPAR. 12. AGRUP. J 

7B 43 GRAPHICS 339 57 ( [CPAR. 1ZQ. DIM. AGRUP. J 

2C 44 PLOT ZA 58 ( [PAR. 120. FUNCION 

7D 45 POSITION ZB 59 (€ [PAR. 120. DIM. STRINGI 

E 46 DOS 3C 60 , [COMA AGRUP. J 


2F 47 DRAWTO 

30 48 SETCOLOR 

31 49 LOCATE 

72 50 SOUND 

33-51 LPRINT 

76 52 CSAVE 

23 ¡53 ELOAD 

ZE S4 [LET IMPLICITOJ 
37 55 ERRODR- [SINTAXISI 
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B. LA ESTRUCTURA DEL ARCHIVO DE CODIGOS 


3randes partes” 1) /4m SFuUP 


El archivo de códigos conti=n= dos 
hacia el archivo de 


d= PpUNT2YOS d= p23ina GO au= aruntan 
códiaos» y 2) el archivo de a2údig9ns propiamente tale2S- Los 
punteros de Página DO son valor=s de dos bytes aue apuntan a 
archivo de 20d1909. Hay nueve PUNTOS d> 
las uUbizaz iones 20 a 91 

ta de estos PUNteros y d= 


varias Seczion=s d=|) 
dos bytes Que Ss= encuentran >2N 
La siguiente es una Lis 


hexad=cimal. 
archivo d= códisaos a las aque apuntall. 


pas selcziones del! 


PUNTERO (hex.) SECCION DEL ARCHIVO DE CODIGOS (Biraues 
COntiSuoOs) 

LOMEM £€0, El Memoria de Salida d- códisos => +S ésta la 
memoria d>= iransterencia que usa BASIC 


para u=odifirnar ada linza de =“di390=- 
Tiene un larsD de 256 bytes. La memoria 
s2 encuentra al final de la RAM asignada 
al sistema »p»2Yrativn. 


UNTP 22,83 Tabla d»= nombres de variables —> Una lista 
de tados 190s nombres de variables que han 
¿ sido insresadas =n *l prosrama. S» 


almacenan en cararteres ATASCII, cada 
nombre almacenado en *=! mismo orden =N 
ave fue ¡n9r=sZdD.+ Existen tres TiPDS de» 


nombre»Ss* 
1. Variables escalares — £9n 2l bit más 


sisnificatfivo (MSB) Pusgvo ten el último 
carácter del nombra. 

z=. Variables Strina9g — el Último carácter 
as un "$" con 21 MSB puesto. 

Z. Variables de asrupamiento -= 2»! G1timo 
carácter »=s un “(ga on el MSB puesto. 


Fin de relleno de la tabla de nombres de 
variables — BASIC usa este puntero Para 
«idicar el Fi de la tabla de nombr=S- 
Este normalmente apunta a un byte de 
relleno de valor 0 zuando hay menos de 
128 variabl=s. Cuando hay 128 variabl=S 
itimo nombre 


UNTD S4,85 


apunta al Último byt= gd»! 
de variable. 


VVTP €6+87 Tabla de valor=s de variables -— »sta 


tabla contiene la información arztual de 
cada variable. Para cada variabl» »=n la 
tabla d2= nombres, Se reservan S bytes en 
información para 


la tabla d* Valores. La 
la sisviente” 


cada tipo de variabli»s »S 








ESCALAR 00 Il HVarl Constante ECD de E Bytes | 
] | Despi. c/rl ] | 

AGRUP. (DIM> 41 l HVarl a STARP ! Primera | sesunda | 
(no DIM). 48 | (8C,8D)> | DIM + 1 l DIM + 1 J 

| IDesptl. c/rl | | 

STRING ,¿DIM> €l l HVarl a STARP | LARGO 1 DIM | 
(no DIM> € | | (SC,€D)> | | | 


Una variabl> escalar contien= un valor 
nUmerico. Un ejemplo =s X=1. El escalar =S 
X Y su valor es l, almacenado en ftOYrmato 
ECD de seis bytes. Un asrupamiento s= 


LOMPoOr= de *lementos numéricos a imazenados 
en =l área d=- strinss/as YTUPAamientos y 
tiene una Posición en la tabla de valores, 


Un strins compuesto de caracteres en el 
. área de Strinss/asrupamientos también tien 
una Posición =n la tabla. 


El primer byte de cada insreso de valor 
indica 21 tiPpd de variabl=: DB para un 
escalar» 40 para un asrupamiento y SD 
Para un SstrinS. Si el asrupamiento » 
strins ya ha sido dimensionad>, se pone 
21 bit menos sisnificativo (LSB) del 
Primer byte. 


El sesundo byte contiene el número de la 
Variable. La primera variable insresada 
Corresponde al número 90 y si hay 172 
VariableS, la última tiene =l número $7F. 


En el casoy de la variable esrcalar, los 
bytes tercero a Dctavo contienen *=l 
numero ECD de seis bytes, Que en la 


actualidad l»= ha Sido asisnado. 


Para 10s asrupamientos y strinss, los 
bytes tercero y cuarto contienen *1/ 
desPlazamiento del comienzo de los datos 
con respecto al comienzo del área de 
strins/asrupamiento descrito más abajo. 


Los bytes quinto y sexto de un 
asruPamiento contienen su primera 


00 











STMTAB E, 82 


STMCUR EA, £€B 


STARP EC, ED 


RUNSTA 


SE, eF 


ad: 
dimensión. La cantidad es un Iintesro de 2 
bytes y su valor es mazor =n 1 au> »1 
in3resado por el usuario. Los bytes 
Sptimo y OCTavo correspond>=n a la s=3UNda 
dimensión,» también aumentado en una Unidad. 


Los bytes quinto y s=xto de un strins 
corresponden al Iintesro de dos bytes, que 
contiene su larso actual. Los bytes 
SÉPtimo y OCTavVOo corresponden a su 
dim-?nSionamiento. 


“Tabla de sentencias — este bloque de 
datos incluye todas las lrn=zaSs d= cÓdi39os 
que han Sido insresadas Por =1| USuUariD y 
codificadas por BASIC, también incluy»= la 
linea d2 modo inmediato. El formato d= 
2stas líneas se describe en el ejemplo d> 
línea codificada dentro d=- la sección del 


Proceso de codificación. 


Sentencia actual — =ste puntero =s usado 
por BASIC para indizar r=ódisos 
Ppartirulares dentro de una línea d»> la 
tabla de sentencias. Cuando BASIC s= 
encuentra esperando un ins9reso, »=ste 


pUnNtero se apunta al comienzo d>=- la linea 
d2 modo inmediato. 

Area de strins/asrupamientos — este 
bioque contiene todos 10s datos d= 
STrinss y de asrupamientos. Los 
nararteres de un strins se almacenan como 


insresos ATASCII de un byte, de modo aue 
un string de 20 caracteres trequerirá 20. 
bytes. Los asrupamientos se almarzenar a 

través de números BCD de s»=is bytes para 
zada *lemento. Así un asrupamiento d-= 10 
2/|ementos reayerirá EN bytes. 


Este área se asisna y subsecuentemente se 
incrementa con cada sentencia de 
dimensionamiento encontrada, Siendo la 
znantidad en cada caso isual a la masnitud 
d= la dimensión del Strin9 » seis veces la 
masnitud de la dimensión de un 
asrupamiento. 


Stack de ejecución — este stack d> 
software contiene insresos GOSUB y 
FOR/NEXT. Un insreso GOSUB consiste de 
cuatro bytes. El primero =s un byte d>= 
valor 0 que sisnifica GOSUB, sesuido de 
un número de l|inza de dos bytes que 








213 


corresponde al Jusar donde se Produjo el 
llamado, Seguido. del d>splazamiento 
dentro de la liínza, de modo aus el RETURN 
pueda volver y ejecutar la sentencia 


sisuiente. 


El insreso FOR/NEXT es de 16 bytes. El 
PTimer valor es el límite que puede 
alcanzar la variable de contador. El 
segundo »=s el paso de incremento del 
contador. Cada una de estas cantidades se 
encuentra en formatos BCD de E bytes. El 
byte décimoteriero »>=s el número de la 


variable del contador con su bit más 
Significativo (MSB) puesto los bytes 
dÉcimocuarto y decimoquinto orresponden al 
Número de linea, mientras el decimosexto da 
2| desplazemiento de la sentencia FOR 
dentro de la linea. 

MEMTOP 390, 391 Extremo alto de Ja RAM de aplización — 


corresponde al final del prosrama de 
usuariD. La =xpansión del prosrama s= 
realizará a partir de este punto y hasta 
el final de la memoria RAM libre, la que 
se define por el comienzo de dla lista de 
d=spPliesue. La función FRE retorna la 
cantidad de RAM libre, restando MEMTOP de 
HIMEM (2E5,2E6). Note que este MEMTOP 
BASIC no es el mismo que la variabl»= del 
sistema oPerativo llamada MEMTOP. 
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O: EL PROCESO DE EJECUCION DEL PROGRAMA 


El broc=50 de *yecución de una línea de códiso comerend>= leo 
lectura de 105 c3d:19095 que s= crearon durant= el proceso de 
codificación. Cada códiso t+«ene un sisnifticado particular» que 
hac que BASIC ejecute una serie de operaciones especrficas. 

El método de hacerlo requiere aque BASIC reciba un Ódi39o eror 
vez, del programa d=e CÓdisos y au= Jo proces>" a continuas ión. 
El 20di390 constituye un ífndic>" a una tabla de saltos a rutinas» 
de modo ave un ódiso PRINT apuntará indirerztament= a una 
rutina de Procesamiento PRINT. Una vez completo =st= 
procesamiento, BASIC retorna para recibir el códiso sisuiente. 
El puntero usado para tomar cada ódis3sn se llama STMCUR y se 
encuentra en SA y 2B. 


La primera linea de CcódisSo de un prosrama que s= eyercuta 
2=s la línea de modo inmediato. Se trata sSen=ralmente d= U 
» de un GOTO. En 21 aso del. RUN, BASIC rezcib= la primera 
lina de códi39ns de la tabla de sentenzias (prosrama 
Codifizado) y la proresa. Si todo =1 códiso »=s secuencial» 
BASIC Simplemente ejecutará líneas consecutivas. 


Al encontrar un GOTO deb>2- =nzontrars=e primero la lina 
referida. La tabla d= sentencias contien>= una lista 
Parcialmente =nlazada de núm=ro0s d> lin»=as y sentenrias» 


comenzando por e! número más bajo, s=s3uida de números de lineas 
crezientes hasta la mayor. Si s= necesita una lin=2 de alsún 
lugar intermedio de la tabla, 21 prozeso »s »>1 siguiente: 


La dirección de la Primera linea '“s2 encuentra en el 

puntero STMTAB d= 38 y £9. El valor se almacena en un 
pUNtero temporal. Los primeros dos byt»s d>2 la Primera 
línea son Su número de linea. Este número%s- compara con »1 
MÓÚme=YrD de línea buscado. Si el Primer número »=s menor», 
EASIC va a la línea sisuviente, asresando =l tercer byte 

de la Primera linea al puntero temporal. El puntero» 
temporal =stará apuntando» ahora a la sesunda linea. 


Nuevamente 105 dos primeros bytes de esta nueva linea s»= 
comparan u=nn la linea buscada y Si SOn menores, Se» asr=ga 
2l Tercer byte al puntero. Si se produze una 

2cnincidenzia d* nómero de linea, 21 contenido del puntero 
temporal se muev= a STMCUR y BASIC buszará *l cÓdisn 
SiSUiente de =sta nueva línea. En aso de no encontrars> 
=l número de linza buszado» se senera un =rror 12. 


GOSUB requiere de un procesamiento mayor au= GOTO. La 
rutina que encuentra la línea »=s la misma,» pero BASIC, antes 
de ir a esta linea, establece un ¡insr=so en el stark de 
ejecución. Asisna cuatro bytes al final del stack y almacena 
un 0d en el primer byte, para indicar que se trata d>= un 
inSreso de stack GOSUB. Ense=suida almacena el número de linea 
2n »21 2ual se encontraba cuando s» hizo »>1 llamado, en los 
dos bytes siSuientes del stack. El último byte contiene *»l 
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desplazamiento, expresado en bytes, del cógiso GOSUB, con 
TesSpPpecto al comienzo de .a linea en la cual ste encuentra. 
BASIC a continuación eyecuta la línea buscada. Al encontrar un 
RETURN, se bota el ingreso de: stack y BASIC retorna a la 
linea del ilamado. 


El comando FOR hace que BASIC asisne 16 bytes en el 
stack de ejecución. Los primeros seis bytes corresponden al 
límite que Ja variable puede alcanzar en formato BCD ye seis 
bytes. Los sSisuientes seis bytes corresponden al paso 
*xpresado 2n el mismo formato. A continuación BASIC afmarena 
2) número de variable (con sus MSB puesto) de la variable 
contador. A continvación almacena el número de línea actual 
bytes) y el desplazamiento dentro d- la lin=za. A continuación 
Se eyecuta el resto de la lin=za. 


CS 


Cuando BASIC encuentra =2l =omando NEXT revisa el Último 
insreso del stazk. Se asesura au= la variable referida 
FOR/NEXT =s la misma que se encuentra en el stack y comprueba 
si el contador ha alcanzado O excedido Sus limites. En caso 
nesativo, BASIC retorna a la linea d=- la sentencia FOR y 
continúa la =eyecución. Si ya s= ha alcanzado el limite s>= bota 
2! insreso FOR del stack y la ejecución continúa a partir d= 
252 punto. 


Al »=valuvar una expresión» 10s operadores se ponen en el 
Stark de DPe*radoreSs y se saran de el de a uno para ser 
evaluados. El orden =n el zual 10S Dperadores se ponen en *l 


stack puede Ser ya Sea ¡implT2ito, caso en el cual BASIC 
averisuva la Prercedenzia de oPeradores a partir de una tabla 
2n ROM, no el orden puede dars=* explicitamente por la ubicación 
de paréntesis. . 

Si en alsón momento se presioma la tecla BREAK, el 
SiStema DPETrativo pone una bandera.(flas) para indicar este 
hecho. BASIC Ffevisa esta bandera después del procesamiento de 


rada códiasD. Si la =ncuentra Puesta, almacena el número de línea 


2n Que Ocurrió, imprime Un mensaje» "STOPPED AT LINE número", 
borra la bandera BREAK y espera un insreso de usiarin. En 
=ste punto Puede disitarse CONT, haciendo aque la ejecución del 
Prosrama se reantde en la linea SiSuiente. 
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D. INTERACCION CON El SISTEMA 


BASIC se comun:ca con e, SiSt=ma oOP2-rativo 


EPTIN2¡falmente a través del uso de las llamadas de 1/0 
(entrada/salida) al Servicio central de =ntrada/salida (CIN). 
A continuación se presenta Una lista de 10s llamados BASIC d»- 


USUATiO y los correspondientes bloques d> ZOntrol 
entrada/salida (IOCB) del sistema OP2rativo. 


BASIC SO 


OPEN +$1,12,0,"E:" IOCB=1 
COMANDO=23 COPEN) 
AUX1=12 (Entrada/Salida) 
AUX2=0 
Dirección memoria 
transpeso=ADRC"E:") 


GET +$1)>X IOCB=1 
Comando=7 (Get Characters, recibir 
caracteres) 
Larso d= memoria de transpaso= 
El carácter se retorna al azumulador 


PUD-HiSX IOCB=1 
Comando=11 (Put Characters, poner 
rnaracteres) 
Larso de memoria transpaso=0 
Salida del carácter a traves del 
acumulador 


INPUT +1,A05 IOCB=1 
Comando=5S (Get Record», recibir 
Y=E3i¡Sstro) 
Larson de la memoria de 
Ttranspaso=larsoD de A$ (no más de 


120) 
Dirección memoria TtTranspaso=memoria 
d= linea de insreso 

PRINT +*1,A5s IOCB=1 


BASIC emplea un vector especial 
"poner byte” del IOCB para hablar 
dirertamente al administrador 
(handier). 


XIO 18, $6, 12,0, "S:" IOCB=6 
Comando=18 (especial-=rellenar) 
Aux1=12 
Rux2=0 
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SAVE/LOAD: Cuando se saiva O sSsraba (SAVE) un prosrama de 
BASIC codificado a Un diSPOSItiVO», se escriben dus bloaues de 
información. El primer bloque consiste de siete de los nueve 
punteros de Páyina cero ave son usados por BASIC bara la 
mantención del archivo de códiso. Ellos son LOMEM (£0,81) hasta 
STARP (EC,£ED). Se hace sin embarso una modificación a estos 
Punteros a) =scribirios: Se resta el valor de LOMEM a cada 
uno de estos punteros de dos bytes, y estos nuevos valores 
son los que Se escriben al disPoSitivo. Así los dos Primeros 
bytes que se escriben serán 0,0. 


El sesundo bloque de la información esrrita consiste de 
las Sisuientes secciones del archivo de códiso: 1) la tabla de 
nombre*S de variables, 2) la tabla de valores de variables, ) 
21 prosrama de códisos, y 4) la linea de modo inmediato. 


Una vez carsado (LOAD) en memoria =ste prosrama, BASIC 
obtiene la variable MEMLO del sistema operativo (2E7,2E8) y 
suma su valor a cada uno de los punteros de pásina cero de dos 
bytes a medida que se leen desde el dispositivo. Estos 
punteros se reponen en pásina cero y a continuación los valores 
de RUNSTK (SE>8€F) y MEMTOP (390,391) se ponen en el valor que 
tien» STARP. 


A continuazión, se reservan 256 bytes en la memoria por 
sobre el valor de MEMLO, para asisnar espacip para la memoria 
de transferencia de Salida de códisos. A continuación se 
insresa la información del archivo de =0Ódisos, que 
comprenderá desde la tabla de nombres d= variables hasta la 
linea de modo inmediato. Estos datos se colocan en la memoria» 
inmediatamente a continuación de la memoria de transpaso de 
salida. Ñ 











S. DB: BASIC 


l 
| 
SEIS | 
O E o a E hi>123 


loss 82,23 VNTP 
¡AAA 84,25 VNTD 


MEMLO - 2E/+2E8—===- 20,1  LOMEM 


PROGRAMA Eos 26,87  VVTP 
BASIC PS e£28,29 STMTAB 


lia 28C,€D  STARP 


| 

| 

| 

| 

| CODIFICADO ¡PE 2A,£€B STMCUR 
| 

| lata 2E,€F  RUNSTK 
| 


ZA ts IN 98,91  — MEMTOP 


APPURT? "ME, DF 2 
1 DE,DF  APHM 


di 


| 
| | 
| | 
| RAM | | 
| DISPONIBLE | FRE (0) 
| | i 
| l | 
| | 4 
MENTOR: .2E3-Z2E6-.--=== less Tomos ln 1 E MS 2E5,2E6  —HIMEM 
SDLST -230:23 | | 
| LISTA DE l 
| DESPLIEGUE l 
| | 
SAVMSC- ¿00100 PA Ena l 
| | 
| | 
l RAM DE | 
| PANTALLA | 
| l 
| l 
TATMSE 234 LID eos (ea ss ss > | 
| | 
l VENTANA | 
| DE TEXTO | 
l | 
RQMTOP. “BA. =so==== A o | 
RAMSIZ 2E4 


PUNTEROS DEL S.OD. Y DEL BASIC (sin DOS)> 











Mejoras en el desempeño de un Prosrama 


El desempeño de un Prosrama.puede mejorarse por dos vias. 


Primero Puede disminvirse el tiempo de ejecución (es decir», el 
Prosrama correrá más rapidamente) y sesundo, puede disminuvirse 


la 


RAM. 


cantidad de memoria requerida,» Permitiendo un menor uso de 


Para conseguir estas dos metas, pueden usarse das 


siguientes |istas como surta de referencia. Los métodos de 
meypra en cada lista se han ordenado PTinciPpalmente en orden 


de 


importancia decreciente. Por ello el método descrito al 


comienzo de la lista tendrá más imparto que X%]|1 de más abajo. 


Para acelerar la ejecución de un prosrama BASIC: 


5 A 


hi 


e 


Re=scriba el prosrtama — como BASIC no es un lensuay= 
2STrurturadO, SUS ¡instrucciones tienden a volverse 
ineficientes. Después de alsunas revisiones, ello se 


vuelv aún peor. Ast» el tiempo sastado en reescribir las 
instrucziones bien val» la pena. 
Verifiave la lósica de los algoritmos — asesúres= que las 


¡NSTTrucciones para ejecutar un determinado proceso sean 
tan eficientes como sea PoSibl»=. 


Ubiaue al comienzo del prosrama las subrutinas y los 
burles FOR/NEXT que se llamen con mayor frecuencia - 
cuando BASIC busza un número de linea, inicia la búsaveda 
en 21 comienzo del prosrama» de modo que cualquier 
referencia a Un punto próximo al final del prosrama 
requerirá una búsqueda más larsa. 


Operarziones llamadas frecuentemente desde el interior de 
un bucle deberan estar en forma de instrucciones 
directas y no de subrutinas — la velocidad del prosrama 


puede crecer aquí ya que BASIC sasta alsún tiempo 
asresando y sarzando valores del stack de ejecución. 


Hasa que el bucle de mayores modificaciones dentro de un 
sistema anidado sea el más interno — así =e!l stack de 
eyerzución se alterará en menor número de veces. 


SimPlifiaue los cálculos de coma fiotante dentro de un 
burl»* — Si se obtiene un resultado multiplicando una 
constante por un contador, se pued salvar also de 
Tiempo cambiando la operación a una suma d= una 
constante. 


Construya los bucles como sentencias múltiples en una 
línea — ast el intérrrete BASIC no tendrá aque avanzar hasta 
la linea sisviente para continuar con el bucle. 











10. 


ZO 


Inhiba =1 despl/esue de pantalla — si la información 
visual no 25 ¡importante durante alsun ti2empD, puede 
diSmMiNnUiITS> hasta un 20% el tiempo d= »=y2*ecución, Ss; s= 


hace POKE 559,0. 


Hasa uso de un modo 3aráfico rápido ») de una lista de 
despliegue corta —= Si no S> requiere un despli-3ue de 
Pantalla Completo puede losrarse una reducción de hasta 
un 259% de tiempn. 


Use 2ódi3o0 assembler — pueden I0srarse ahorros de tiempo» 
codifirando buzles =n assembler y recurriendo a la 
funz ión USR. 


Ahorrando memoria 2*n un programe BASIC: 


Rerdditfique — como ya Se dio antes, reestructurando =1 
Prosrama 10 hará más eficiente. También ahorrará memoria. 


Elimine los REM — se almacenan como datos ATASCIT y 
solament> consumen memoria de Prusrama. 


Reemplace Jas constantes, que se usen tres o más veces, 
por una variable. BASIC asisna Siete bytes para una 
constante y solamente uno para una referencia a 
variable», así pueden ahorrarse seis bytes cada vez que 
una constante se reemplaza con una variabl= ya asisnada 
a »=se valor de constante. 


Inicialice las variables con una sentencia READ — una 
sentencia data se almacena en códiso ATASCII, un byte por 
carácter, mientras que una sentencia de asisnación 
requiere Si2ate bytes para una constante. 


Trate de convertir números que se usan una o dos vezes a 


DPeraciones de variables predefinidas — un ejemplo sería 
definir Zi=1, Z2=2 y si se requiere el número 3, 
TeemplazaribD por la expresión Zi+Zz. 


Asisne números de linea aque se usan con frecuencia (en 
GOSUB y GOTO) a variables predefinidas - si se hacen 50 
referencias a la linea 100, pueden ahorrarse unos 300 
bytes haciendo Z100 = 100 y usando referencias a Z100. 


Mantensa en un mínimo el número de variabl»=s — cada nueva 
Variable requiere 8 bytes adicionales en la tabla de 
valor=s de variableS, más alsunos bytes para su nombre. 


Limpie las tablas de Valores y de nombres — los insr»=sos 
de variabl»=s no se eliminan de las tablas de Valores y 
de nombres por el solo hecho d> haber 2*2liminado 
referencias a »=!Ila del prosrama. Para eliminar 12s 
¡IN3IresoS» liste el prosrama a disco » cassette, dis3ite 








hi 


Lol 


AZ 
NEW y enseguida entre el programa. 
Mantensga 105 NnOom>Tes de variableS 10 más CcOrtos posi1bl”>s 
-= cada noómbTe de variable S= almacene en lea tabla d-= 
NOmbT2S como información ATASCII. Mientras más e2nrtos 
sean 10s nombres, más corta será le tabla. 


Reemplace todo ' 1exto usado con +frecuencia con strinss -— 
2n pantallas Con mucho texto, pued*> ahorrarse memoria 
asisnando un Strings a un conyunto de caracter=s usado 
con frecuencia. 

Inizialize los strinss con sentencias de asignación -— la 
asisanarción d= un strins 2on data entre comillas requiere 
M=NDS *spario ave una sentencia READ y una funcióm CHR$. 


T 


Concatene líneas en Sentencias múltiples — PUEden 
ahorrarse tres bytes nada vez que dos lineas 


se conviertan en dos sentenrcies de una misma 1lin=a. 


Reemplarze las Subrutinas que Se empleen una sola vez por 
Linzas directas — las sentencias GOSUB y RETURN 
constituyen un deSsperdiziDo de bytes Si Se usan una sola 


< 


22. 


los 


Valores de 10s datos no =xceden de 25959 -> 105 ¡n9resos d> 
asruPpamientos numéricos requieren 6 bytes cada uno» 
mientras un elemento de sStrins súto requiere 1. 


Reemplare asrupamientos numéricos con Strinsas, si 


Reemplare las sentencias SETCOLOR con comandos POKE, =>n 
21/10 se ahorrarán £ byt=Ss. _ 

Recurra a 105 caracteres de control de cursor más que a 
la sentencia POSITION — la sentencia POSITION requiera 
15 bytes para los parámetros X = Y, mientras los 
caracteres de edición de cCuUISoOr requieren un byte rada 


und. 


Elimine lineas de códis9o a través de contro! de prosramas -— 
vea la sección de técnicas d>2 Prosramación avanzada. 


Maditfiaue =| puntero de Strins/asrupamiento para rcarsar 


datos Predefinidos — vea la Sección de ténizas de= 
Prosramarción avanzada. 


Pueden almarzenarse pequeñas rutinas assembler como 
sentencias REM — los REM s= almazrenan 20m) datos 
inalterados en r2códiso ATASCII. 


Concatene los Prosramas — UN *yemplo lo constituy»= una 
rutina de inicialización que Se =y UTa PTimMm=rUD» y la 
zUal 2 SU Vez carsa y =yeruta deSsPpueSs el PYro3rama 


=D 


Principal. 








Téírnicas de Pro3ramación Avanzada 


Una vez entendidos 120sS fundamentos d=- BASIC ATARI pueden 
¡birse alsunas apliraciones muy imt=r=santes. Estas 


sur 
PpuU=deNn ser operaciones 2STtrictameante BASIC » pueden 
COMPTENDST también insredientes del sistema DPerativo. 


Ejemplo 1 — Inicialización de strinss — Este programa 
dispondrá todos los bytes de un Strin93 de cualavier larso aAl 
mismo valor. BASIC copia el Prime=aY byte del strins fuent= al 
Primer byt= del Strins destino, ens=3uida 21 sesundo, *—1 
Tereero y ast sucesivamente. Haciendo 21 strins de destino 
i¡3ual al sesundo byte de la fuente, pued almacenarse el 
mismo Carácter en todo =l strins. 


Ejemplo 2 — Eliminación de líneas de códiso — usando una 
Zararteristica del Sistema oPe*erativo, un Prosrama puede 
Sliminar O modificar lineas de Ccódi9n dentro de Si mismo. E | 


editor de pantalla puede disponerse para aceptar datos de la 
Pantalla Sin insresos por parte del usuarid. Ast> preparando 
Primero una pantalla, Ubicando a continuación el cursor en su 
rincón Superior izquierdo y deteniendo =l prosrama, BASIC 

Tecibirá los ¿mandos que hayan Sido ÍMPT=SOS en la pantalla. 


Ejemplo 3 — Grabar =1 área de strinss/asrupamientos — Si un 
asruPamiento o strins Siempre se inicializa con 10S mismos 
datos y a la misma masnitud, Pu=de ahorrarse un ár=za 
apreciable de prosrama, 3rabando la ¡nformazión durante =1 
SAVE y eliminando »1 Códiso de inicialización de la ejecución 
SiSUiente, 


Ejemplo 4 — Grabando 1/0S números en formato BCD en disco - 

tada vez que se escribe datos NUMÉTiCOS en UN dispositivo, el 
2nvio Se hace a Través de información ATASCII1. Esto sisnifirca 
Que 21 nuñero 10 se escribe en ATASCII coma 1 sesuido de Q. 
Esto complica de Sobremanera 10s resistros de larso 

constante. Una forma de corresir 2510, *S almacenar (os 

números BCD de seis byt=s en el disco directamente, 

isvalándolos a un strins y 2Scribiendo a continuación est= 
Strins. Puede recuperárseles en la misma forma. 


Ejemplo 5 — Grátficas de yUSador/proyectil con strinss - En 

2512 »2jyemplo se muestra una forma de mover con rapidez Ins 

datos de sráfica JUSador/proyectil. A un strins ya 

dimensinnado se le modifica SU valor de d=splazamiento de área -- 
Strins/asruprpamiento para Qu> apúnte al ár»sa de sráfirca de 
JUSador/proyectil. Escribiendo en 25t>2 Strins con sentencias 

de asisnamiento, permite 2Scribir datos al área 

vVUSador/pProyectil a una Vvalocidad de lensueje assembler. 











REM Inicialización de un Strins 
DIM A9(1000) 
asC1)="A":A4$(1000="A" 

As (2=A9 


REM Eyemplo de eliminación ose linea 
GRAPHICS Q:POSITION 2,4 

2 70:? £€0:? 90:? "CONT" 

POSITION 2,0 

POKE £42, 13:STOP 

POKE 247,12 

REM Estas lineas 

REM van a ser 

REM eliminadas 


REM Grabación de strins/asrupamiento 
REM 60TO 20 en la primera ejecución 
REM Eliminar Ifnea 20 para la sesunda 
GOTO 100 

DIM ASC10):AsS="WWWWWWWWWW" 
STARP=PEEK(140)>+255E+PEEKC141) 
STARP=STARP+10 

HI=INTC(STARP/256) :LO=STARP-25E+H] 
POKE 140,LU=POKE 141, HI] 

SAVE "D:STRING"=STOP 


100 STARP=PEEK (140+>5E+PEEKC1415 
110 STARP=STARP-10 


230 


HI=INTCSTARP/25€6) :LO=STARP-25E+H1] 


VQ POKE 140,LO:POKE 142+LD:POKE 144,L0 


POKE 141,HI:POKE 143,HI:POKE 145,H] 
Dim A$C10> 

as$c10,10)="y" 

STOP 


REM Grabar y recuperar números BCD con 


DIM AD), BS$(6) 

ES (E, E)=CHR$ C3Z) 
VTAB=PEEK (134 3+25E5+PEEK(135) 

POKE VTAB+10,0 

OPEN +$1,8,0, "D:PRUEBA" 

FOR C=1 TD 15:A(0=C:? H153BS:NEXT C 
CLOSE +1 

OPEN *1,4,0, "D:PRUERA" 


pesada 


O01Ssc20 


FOR C=1 TO 15: INPUT +$1,E$:? AQ) :NEXT C 
100 CLOSE +1 :END 











100 REM Esemplio de JUGADOR/PROYECTIL 

110 DIM AS+(512),B3$(270) 

120 X=X+1:READ A:IF A(0-1 THEN B%(X. X)=CHRS(A):GOTO 120 
130 DATA 0,255, 123, 129, 129,129, 129,129, 123, 129, 255», 0, -1 
2000 POKE S5539,E2:POKE 704,88 

2070 I=PEEK(10€6)-16:POKE 54273, 1 

2030 POKE 53277,3:POKE 710,224 = 
2040 VTAB=PEEK(134)+25E+PEEK(135) 

2050 ATAB=PEEK(140)>+25E+PEEK(141) 

2060 DESP=25E*1+1024-ATAB pl 
2070 HI=INTCDESP/256) :LO=DESP-25E*+HI 
2090 POKE VTAB+2,LO:POKE VTAB+2,HI 
3000 Y=E£0:2=100:V=1 :H=1 

4000 ASC(Y, Y+11)=B$:POKE 53248, Z 

4010 Y=Y+V:Z=Z+H 

4020 IF Y)213 OR Y(33 THEN V=-4 

4030 IF 2206 OR Z(439 THEN H=-H 

4420 GOTO 4000 











CAPITULO € 
EL SISTEMA OPERATIVO 


(4) 


- 1 INTRODUCCION AL SISTEMA OPERATIVO 


Esta sección es una introducrión sencilla al Sistema 
Drerativo (S.D.> de los computadores ATARI. También contien»= 
una breve descripción de los elementos del Sistema Dperativo. 
Ellos se descrikten en detalle a través de las Siguientes 
secciones y en otras partes de este libro! 

€. Z El subsistema d>= entrada/salida 

NES Los administradores de interrupción 
8.4 Los vectores de las rutinas del sistema 
S.5 El monitor 

e£.6 La base de datos del Sistema 

Es 7 Los reloyes del Sistema y de Eventos 


El yueso de caracteres =n ROM 
El paquete de zoma fiotante 


Es Sistema Orerativo permite al Programador de 


aplicaciones tener acceso a todas Jas “aParidades de los 
CivYcuitos del ZOmPUtadorT. Los circuitos del Sistema de 
Computación Personal ATARI son rapaces de proveerilo con 
alsunas funciones de entrada/salida (1/0) excelentes, a través 
del subsistema de entrada/salida. El subsistema de 
entrada/salida está constituido por un JU?29SD de rutinas del 
sistema, conectado con l0S circuitos de entrada/salida. El 
resto del Sistema ODperativo soporta a 10s subsistemas de» 
entrada/salida y da PoSibilidades adicionales, que pueden 


usarse en diferentes aplicaciones. 


El computador senera interrupciones por varias razones 
diterentes. Alsunas de las interrupciones más comunes son 
teclado, BREAK, bus serial y borrado vertirxal. 


Los vertores del sistema constituyen el adhesivo aque 10 
mantiene unido. El Sistema Operativa usa 10s vectores para 
transladarse de un ambiente de ejecución (BASIC), DUP, Star 
RaidersLETM1> a otro. Puede llamarse rualquier rutina del 
sistema, saltando a SU vector. Los vectores se usan con mayor 
frecuencia Para llamar las rutinas de! sistema de 
entrada/salida, ajustar los relojes y transferir el control a 


10sS difererters ambientes de »=jecución. 


Las rutinas del SiStema Pueden vectorizarse de dos 
+ormas. Los Vertores ROM son Ubiraciones Que contienen 
i¡nStruciiones de salto JMP a rutinas del Sistema y que Un» 


Pueden alterars»=. Los vectores RAM son Ubicaciones que 
contienen direcciones d> vYutinas del sistema alterables. S»- 
sarantiza Que Se mantienen las ubicaciones de ambos tipos de 











vectores en futuras ediciones del Sistema Do=rativo. 


Sin embar deb= destacarse aque el Sistema Dor=ro2tivo de 
105 modelos XL difi=r>= =n Aal39uros 25P=C1t05 Y también en algun> 


de 25tos verstores con “especto al Sistema Dberativo de los 
modelos 400 y 200. Mediant= el disco "The Translator", =S 
posible Simular en s3van medida => Sistema Operativo d> os 


| 
409/200 en los XL. De hecho» +*=l "translator" contiene el 
sistema  rerativo 400/2000 y lo carsa en el área 3e RAM 
subyacent= a la ROM del sistema op=rativo XL. Naturalment> no 
ES POSibl*e Simular, por esta vía las diferencias 
entre ambas familias» Om SOT la diferente cantidad de 
puertas de yu=soD, la tecla (HELP), =*tc.> por 0 ave  nunrca 


ESXTEUTTal es 


podrá Tonse39uirs= una Simulación perfecta. 


El monitor del S.D. es una rutina del Sistemas» qu= 
inicializa el computador al en=rsaizario y con SYSTEM RESET. 
El monitor inicializa el SUbSiSst=ma de =ntrada/Ssalida» 


=stablece 105 vertores y escoje el ambiente d> ejecución, una 


vez que Se haya completado la inicialización. 


El Sistema Dperativo ES SOPDrtadoO POY una s3ran bas= de 
datos, que consiste de |'varias band=Tas de Sistema» memorias 
d=- =ntrada/salida y registros d= pantalla y sSráfira. La mayor 


parte de la base de datos está dedircada al SUbSiSTtEmMAa d> 
entrada/salida. La base de datos también tiene ubicaciones 
usadas por “Otras partes d»1 Sistema Operativo. Los 


Pprosramadores de aplicación pueden aprovechar =sta base de 
datos y asresar cualidad»=s a SUS Pro oasramas. 

El Sistema Operativo tiene dos tipos de relojes, reloyes 
de SiStema y velojyes circuitales. Los relojes d> Sistema son 


usados por Los Prisramas d» aplicación, =0mo reidyes 
Prosramables de uso sen=ral. Los relojes circuitales se Usan 
Para dar 10s 2ompases a acontecimientos en tiempo realz tal=s 


como las lineas de barrido d> televisión en un d=spP!li2>3sUue d> 


Pantalla. 


El JU29O de caracteres n ROM  »s usado por ns 
administradores d> despli2=S9ue*, para escribir caracteres sobre 
la Pantalla del televisor. Si Ud. auier»>» pued» crear su 


Propio juesn de raracteres » indizarl> al Sistema DOperativo 
Que 10 USe '*n Vez del Primitivo.Los detalles se dan en el 
capítulo 


El paquete de coma flotante está constituido Pr un 
conyunto de rutinas matemátizas aque están disponibl»=s al 
USUarin. Las rutinas usan aritmética de decimal codificado »n 
binario (ECD). Se dan las rutinas para eyecutar las funciones 


aritméticas normales (+, =3*,/) como también laS conversiones 
d» ATASCII a BCD y de BCD a ATASCII. Hay una descripción más 
amPlia del paquet» de coma fiotante,. como también la forma d= 
usario, en la sección S del manual del Usuario del Sistema 


Operativo. El apéndiz= V de este libra contien> un =jyemplo aque 
hace uso de »ste paquete. 
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ESTRUCTURA DEL SUBSISTEMA ENTRADA/SALIDA (1/0> 


¡TODOS LOS PERIF. | 


EXC. ADM. RES. DISCO! 
+ 


LLAMADO A 
ADMIN. DISP. : 


¡SOLO PERIFERICOS] 
| DE KUS SERIAL 1] 


USUARIO | 


CIOV 
ERROR 1 
EXITO 


JSR 
BMI 
BPL 


l RUTINA 
¡SIST.C. 
| (CIO) 


ADMIN. CHATABS) 
PARA HALLAR PTO. 
ENTRADA ADM. 


| 
| 
| 
USAR TABLA DIR. | 
| 
| 


|ADMINISTRADOR RE-; 
|ISIDENTE DE DISCO 1 


DISPOSITIVO IZIOCB!I 
! ] 9) 
y +==——— + 
$ — — + | ZAS + 
¡ADMINISTRADORI---+ / IPROGRAMA USUARIO | 
Ii DISPOSITIVO 1==7 /+-1(DOS o ASSEMBLER) | 
$ == = O - 
A AAA A A | | ] 
y pol y 
ULAMADO” A SIDT"+===2=+ LLAMADO A ADMINIS. 
JSR SIOV | DCB | DE DISCO: 
BmMI ERROR | ! JSR DSKIOV 
$ + BMI ERROR 


BPL EXITO 


| RUTINA 
|  E/S SERIE |+ 
| (SIO> | 


Here —— 


TRANSFERENCIA 1 
DE DATOS SERIE! 
VIA BUS SERIAL! 


| BPL EXITO 


+-- ¡ADMINISTRADOR RE—1 
|SIDENTE DE:DISCO 1 


FIGURA 2.1 SUBSISTEMA DE ENTRADA/SALIDA (1/0) 
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SECCION €.2 -—- - SUBSISTEMA DE ENTRADA/SALIDA (1/0) 
INTRODUCCION 
El subsistema de entrada/salida Provee un método 
conveni>=nte de acceder a los TESISTITOS circuitales d>= 


entrada/salida aue emplean ANTIC, POKEY, GTIA y PIA. Estos 
Circuitos intesrados dedicados controlan los dispositivos de 
entrada/salida como teclado, impresor y disco. Simpl=mente se 
pasan los datos de contro! al subsistema de entrada/salida» é£l 
que a Su vez realizará la función entrada/salida requerida» 
Propia de ese dispositivo. 


El subsistema de entrada/salida posee dos tipos de 
elementos: las rutinas de sistema entrada/salida y 1os 
bloques de control sistema entrada/salida. Las rutinas de 
sistemas entrada/salida son: la rutina central de 
entrada/salida (CIO), los administradores .de diSPOSIiTiVOS 
(Ez>P:2,K2) y la rutina serial entrada/salida (SID). Los 
bloques de control de sistema entrada/salida contienen datos 
d2* control que se envían al subsistema de entrada/salida. La 


interfaz de usuario se ve ¡39ual para todos 10S dispositivos 
(es decir, .los comandos Para entresar una linea d>= salida al 
impresor (P:3) nn al editor de despliesue (Ez) son de s3ran 
Similitud). 

Es necesario =ntender la »=structura del subsistema de 
entrada/salida Para sacarle el máximo de proverho. La fisura 
2.1 muestra las relaciones existentes entre las rutina de 
sistema =ntrada/salida y los bloques de control de sistema 


entrada/salida. 


BLOGUES DE CONTROL DE SISTEMA ENTRADA/SALIDA 
Existen tres tipos de bloques de contro!: 
Bloque de control =ntrada/salida (IOCB) 
Bioau> de control entrada/salida de pásina cero (ZIOCB) 


Bioauve de control de dispositivo (DCB) 


Los bloques de contro! de sistema entrada/salida se usan para 


comunicar información acerca de la función entrada/salida que 
debe» eyecutarse. Los bloques de contro! proveen a las rutinas 
de sistema entrada/salida con la información de control 
necesaria Para realizar _ la función =ntrada/salida. El manual 


del Sistema Operativo tiene la información correspondiente a 
la estructura detallada de cada uno de los tres tipos de 
bloques de contro! en su Sección 3D). 








Tabla del Bloaue de Control! de Dispositivo (DCB)> 


q— —— _—— 
| | | | UNIDADES DE DISCO 810/815 | ESCRIBIR | 
| | | LILA _ _ A ——_L—_— Y 1 
| FUNCION |. NOMBRE | UBICACION | LEER SECTOR JESCRIBIR SECTOR| PONER — IFORMATEAR | IMPR.E28 | 
l l | AAA MO A 1 | | 
| | | | gm 1 815 1 818 1 815 1 | | | 
TR OR A RE 
I | | | l | | 1 | | | 
1 Ig. Bus Serial | DDEVIC | [52328] 1SB 15% 1378 18 188 1 $3 | $48 | 
| | ! | | | | | | l | 
| Kómero Disposit. 1 DUNIT | (58381) 11-46 118 114 11-28 114 | 1-4 11 | 
| | | | | | | | | | | 
| Byte de Comando 1 DCOMAD | (58382) 1s52 1552 1557 1557 15$52 -1 $21 | $57 | 
| | | | | l | | | | | 
| Status | DSTATS | 152383] 1 sg 1548 1588 1seg 1 $88 | $48 | $% | 
| | | | l | | ] | | l 
| Dir.Men. Transfer. 1 DBUFLO | [58384] 1U ru 1U 1U 1U vu LU | 
| | | | | | | | | | | 
l 1 DBUFHI | [$9385] 1U 1U ru 1U PU ru vU | 
| | | | | | | l | | | 
| Limite de Tiempo | DTIMLO | ($8386] 1538 1 138 158 1s$31 | $138 105 | 
| | | | | 1 | | | l | 
| Larso Men. Transf. 1 DBYTLO | ($8383] | seg 18 1588 192 | 5$08/8B 1- | $48 | 
| | | l | ] | | | | | 
| | DBYTHI | 1s83B91 Isa  1P1 ¡$8 101 | $28/81  1|- | $20 | 
| | | . | | | | | | | | 
| 1 DAUX1 | 058328] 2 12 | 2% A L= | y. l 
| | | | | | | | | | | 
| 1 DAUXZ | [158388] id. 1%. E | | - 2 b= | pe | 

| | 1 | | | l | | | 


FIGURA 2.3 
Este byte deternina el modo del impresor (vea el manual del todelo 828). 
DAUX14DAUX2 especifican el sector para LEER, ESCRIBIR CPDNER)» o ESCRIBIR c. verifica 
indica dirección dada POT uSUATiO. 
indica que se ¡snora. 


LE» > 


no...» o. 











Tabla de 10s bloaues de contro! de Entrada/Salida (IOCB) 


yq > ——_——— > —_——.>—__—-  —_——A >=>.+-3>—4 
LLAMADO | IOHID | ICDNO | ICCOM | ICSTA | ICBAL | ICBAH 1 ICPTL | ICPTH J ICBUL | ICBLH | ICAX1 | ICAX2 | 


- ABRIR ARCH. LECT. | X LX 13 l notal 1 $82 15  1X 17 1X / | | l 
| | | po 2] | | | | | | | | | 
| ABRIR ARCH. -ESCR. 1 X ). A 13 l notal 1 $88 156  1X dk 1xX LX 18 | nota2 | 
| | | | | | | | | a | | | 
RECIBIR(GET) BYTE 1 X 1X 17 | notal | QQ 1-06. bx IX | sea 108 PX px | 
J | | | > 8 | | | | | | | | 

PONERCPUT) BYTE 1 X 1X | $8 | notal | PQ 106 1% LX 1 $28 102 lA 1xX | 
| | | | l | | | | ] | l | 
RECIBIR(GET) REG. 1X“  1X IS l notal | 22 106 1% LX seg 108 1xX 1X | 
| | | | | | | J | | | | | | 
PONER(PUT) REG.  1X LX 19 | notal | QQ 1056  1X LX | $eg 10 LX Xx | 
| | | l | | | | l | l l | 

CERRAR ARCHIVO 1X 1X l | notal | X EN LX LY LX LX px 1X | 
| | | l | l | l | Í l l | 

STATUS 1X LX | l notal | X IX PX -X 1xX LX IX 1X | 
| | | | l | | | l l | | | 


FIGURA €.2 
NOTA 1 = El status de un comando de entrada/salida (1/0) se almacena tanto aqu), cowo en el RED. Y, al 


retorno desde el CIO. E 
NOTA 2 = Los bytes auxiliares de los CID, son empleados por algunos administradores para indicar modos 
especiales. 
X  = Indica que puede ¡snorarse el valor, pero éste no debe ser alterado. 
NOTA GENERAL: Las precedentes definiciones de los IOCB suponen: 
*=$0620 
IOBUFF . RES 82 MEM. TRANSF. 1/0 USUARIO 
ARCH . BYTE *D:MIPROG. BAS NOMBRE ARCHIVO USUARIO 








Los ocho IOCB — del Sistema UDberativo s= usan Para la 
comunicación entre l0S programas de usuario y e] £ 10. La 
Fisura 2.2 mvestra el cortenido de un JOCB para alsunas au= 
las funciones Je entrada/salida más corrientes. Los JOCB son: 


Nombre Ubicación, larso 

IOCBO [$2340, 16] 

IOCB1 [$.350,16) 

IOCB2 [$360, 167 

IOCB3 [9770,16) 

IOCB4 [$760,1€] 

INCB4 [$390,16J3 

TOEBS [$Z3A0, 16) 

IOCBE [$73B0D, 163 

1IOCB7 [$:3C0, 16] 

El sesundo tiro de bloque de control, ZIOCB [$0BD070,16), 

s? »=mplea para comunicar datos de contro! entrada/salida 
entre 21 CIO” y los administradores de dispositivo. Al ser 
llamado» el CIO usa el valor contenido en =el resistro X como 
índice que apunta a la dirección de partida del IOCB (uno de 
los 8), que debe emplearse. Et CID a continvación mueve Ins 
datos de control desde »=1 IOCB — seleccionado hasta el ZIOCÉE 
Para ser Usados por el administrador de diSPOSitivo 
apropiado. El ZIOCK *s de poco interés salvo que uno quiera 
2SCTibiT SU” Propio administrador de diSPoOSitivoa » desee 
Reemplazar alsuno existente. Vea en la Sección 9 del manual d= 


USUario del Sistema Operativo para más información respecto al 
ZIOCB. 


Los administradores de diSPOSitivo a SU vez rarsan la 
información de control en el DCB [$02700, 161. SIO - usará la 
información del DCB y retornará la información de status al DCE, 
Para Su POSteriDr 6usoD por parte del administrador del 
diSsPoSsitivo. Solamente los administradores de dispositivo que 
emplean el bus Serial hacen uso de DCB y de SIO. La Sección 9 
del manual de Usuario de-l Sistema Dperativo contiene una 
descripción detallada del DCR. La Fisura €.3 ¡Justra alsunas 
funciones comunes de entrada/salida y los contenidos de Sus 
DCB asociados. : 


El administrador residente de disco no se comporta de 
acuerdo a la secuencia de llamado usuario —' CIDO - - 
administrador — SIO resular. En vez de ello, se usa el DCB 
Para comunicar directamente con =l administrador residente de 
disco. El Caprtulo 39 de este libro contien= más información 


sobre el administrador residente de disco. 








RUTINA CENTRAL DEL SISTEMA ENTRADA/SALIDA -— CIO 


La función principal del CIO 2.25 encaminar 10s datos de 
control entrada/salida hacia el administrador d>2 diSPOSITIVO 
COTTerto y Aa continuación entr=3ar el contro! a es» 


acministrador. El CID también actúa como rutina de Salida Ccomón 
Para todos los administrador=s de dispositivos. El CIDO.  =s un 
puUnNtO de entrada común para la mayoría de las funciones de 
=ntrada/salida del Sistema ODperativo. Por  eyempio, BASIC 
llamará el CIO, al eyecutar una sentencia OPEN. El C1OD soporta 
las sSisuientes funciones: 


DPEN Abrir dispositivo/arrchivo 

CLOSE Cerrar dispositivo/archivo 

GET CHARS Leer de uno a N caracteres 

READ RECORD Leer el siguiente registro 

PUT CHARS Escribir 1 a N caracteres 

WRITE RECORD Escribir >»! sisuiente registro 
STATUS Recibir »=1 =stado del dispositivo 
SPECIAL Especifico del administrador de 


dispositivo (P.ej.: NOTE para =!1 FMS) 


Es posibl»= que Ud. aviera hacer SUS Propi,s llamados al CIO. 
La secuencia de llamado para »=1 CIO =xs: 


rem 21 usuario ya preparó =1/1 IOCB 
LDX  *FHIOCBNUM poner indice del IOCB CIOCB+16> 
JSR CIOV vector de rutina del sistema al CIO 
BMI ERROR ¿2on desvio» CIO retorna un 2óúdiso de 
error en »=1 resistro Y 


Comp se muestra en el llamado anterior, se usa Uno 32 
los IOCB para entresar datos de control al CIO. Puede usarse 
cualquiera de los £ IOCB. El CIO =spera que el indic»= del IOCB 


se encuentre =n *»1l resistro X. En 21 retorno» 10S bits del 
status del E502 se ponen para indizar el éxito o el error de 
la operación de entrada/salida. Si el bit N no ?»stá puesta 


(B”0"), la operación de entrada/salida se realizó =xitosamente 
y el resistro Y contendrá un 1. Si =1 bit N está puesto (P”1”>, 


21 T?2Quer imiento de entrada/salida arrojá un »2rror; e] 
resistro Y contendrá *!l códiso de error correseondieante. El 
valor de error/É*xito también s»> retorna en =!1 byte ICSTA (vea 
la definición del IOCB) del IOCB..-El Capitulo S del manual d= 
usuario del Sistema Operativo contiene Un  Ssesamento  d» 
Programa *jempIo, qu»> lliama al CIO para abrir COPEN) Ur 
archivo de discn, leer C(READ> alsunos registros y cerrar 


(CLOSE) »=1 arzhivn. 


El CIO” =nzamina los datos de contro! entrada/salida» 
usando 21 indic> del IOCB, aque se encuentra en 21 Y1e9/Stro X, 
PATa mover el contenido del IOCB hasta =*l ZIOCBS El CIO a 











E--2 


continuación calcula el punto de entrada 021 administrador de! 
OISPOSITIVO y vectoriza hacia la rutina del administrador de 
dI¡SPOSITIVO QUe corresponda. El Arendice Vi =>=5 un diasrama de 
flv de la rutina del Sistema CIO. 


Ei CID calcula el punto de entrada del administrador d>- 
dI¡SPOSIiTiVO En foOrma'" indirecta. Duante un llamado OPEN, el 
CIO recibe la especificación del dispositivo del archivo, que 
debe abrirse. Suponsamos que el dispositivo debe abrir COPEN) 


al impresor; la especificación de diSPOSitivo para el impresor 
será *P:”. E 

Er CIO usa una tabla llamada HATABS (+isura €.4A) para 
zalzular indirectamente el punto de =ntrada al administrador. 
Esta tabla usa una especificación de CiSPOSitivo como clave 
Para encontrar la dirección del punto de entrada dd»! 
administrador correspondiente. ES 2=SPercificación d= 
diSPOSiTtiVO Se Usa para encontrar la entrada a la tabla 
HATABS para el dispositivo au se quiera abrir COPEN). EJ CIO 
comienza en *»1] 2xtremo *tfinal d= HATAERES y busca la Primera 


entrada que ralza ron la *specificación del dispositivo que 
=stá buscando», (en nuestro caso *P:*, la primera entrada en la 
tabla HATABS). La dirección asociada con la especificación del 


diSPOSitivo constituye un puntero a la lista de los puntos de 
entrada de administradores (10s Puntos  de= entrada de 
administrador para el impresor se indican en la Fisura 8. 4B). 
El €lBMirecurra. a 1CCOM. =l byte de comando del JOCB»> 
Para encontrar a cual de los puntos d- ' entrada del 
administrador debe ventorizar. Las tablas de puntos de 
entrada Para todos l5s administradores de diSPOSitivo 
TeSidentes se encuentran =n el listado del Sistema Operativo 
« Las respectivas posiciones de todas las tablas de puntos de 
entrada de administradores de dispositivo tienen el misma 
sisnifircado. Por ejemplo, la Primera posición de todas las 


tablas de Puntos de entrada de administrador de dispositivo 
ES »1 vector a la rutina de apertura COPEN)> del administrador 
del diSPOSitivo. 
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01 3 TABLA DE DIRECCIONES ADMINISTRADORES 

F470 02 PRINTY = $E4730 

E4L40 3 CASETV = $E440 

E4DD 04 EDITRY = $E400 

E410 S SCRENV = $E410 

E420 0E KEYBDV = $420 
07 ; 

2009 D2 *= $0731A 
095 ' 
10 HATABS 
20 - EYTE > po IMPRESOR 
30 - WORD PRINTU TARLA PUNTO ENTRADA 
40 ¿BYTE np CASSETTE 
5 . WORD CASETV TABLA PUNTO ENTRADA 
En . BYTE .B* EDITOR DESPLIEGUE 
70 . WORD EDITU TABLA PUNTO ENTRADA 
8 . BYTE E ADMINISTRADOR PANTALLA 
90 . WORD SCRENV TABLA PUNTO ENTRADA 
0100 . BYTE a TECLADO 
0110 . WORD KEYBDV TABLA PUNTO ENTRADA 
g120 . BYTE 1% ENTRADA LIBRE 1 (DOS> 
0130 . BYTE 2,0 
g140 . BYTE a ENTRADA LIBRE 2 (250) 
2150 -. BYTE 0,0 
0160 . BYTE 0 ENTRADA LIBRE 3 
0170 . BYTE 0,0 
21s0 . BYTE a ENTRADA LIBRE 4 

33 2180 . BYTE 2,0 h 
0335 00 0200 - BYTE a ENTRADA LIBRE 5 
0336 08 08 0210 . BYTE a, 
338 00 0220 . BYTE 2 ENTRADA LIBRE E 
03339 0% 00 0230 - BYTE a, 2 
033B 00 2240 . BYTE Y) ENTRADA LIBRE 7 


FIGURA S.4A TABLA DE DIRECCIONES DE ADMINISTRADORES (HATARS> 


Y 


+=$PRINTV 
6830" 9E, EE . WORD PHOPEN-1 ABRIR COPEN> DISPOSITIVO 
EG432 DE EE . WORD PHELOS- 1 CERRAR (CLODSE> DISPOSITIVO 
E434 39D: EE . WORD BADST-1 LEER CREAD)> DISP.-NO IMPLEM. 
E4736 AE EE . WORD PHWRIT-1 ESCRIBIR C(WRITE> DISPOSITIVO 
E438S SO EE . WORD PHSTAT-1 STATUS DISPOSITIVO 
E43A 9D EE . WARD BADST-1 ESPECIAL —NO JMPLEMENTADO 
E43C 4C 72 EE —JMP PHINIT INICIALIZACION DISPOSITIVO 


FIGURA S.4B TARLA DE PUNTO DE ENTRADA DEL IMPRESOR 











HATABS se encuentra en RA. en la dirección 3071A y 


contiene Jusar para 14 insr=scs. Al energizar y con SYSTEM 
RESET 1os contenidos de HATABS se imicializan tal como  s=> 
indica en la Fisura 2.4. En =*se momento HATABS tiene insaresos 
para todos OS administradores Tesidentes» excepto el del 


disco. El edministrador del disco munca se llama a través de 
HATARS (Vea el Capítula 39). 


E! USUaAT Io mel S/¡stema OUpn=rativo Pueden asresar »— tros 
insresos a  HATABS. El Sist=me Uperativo puede  as9resar 
¡NS2soOs como Parte de Su función de en=r39ización » SYSTEM 
RESET. Cualquier nueva entrada partiría en $0323., Posibl=s 


a9í=2ad09s a HATAERS serten insresos para la unidad de d:i520 (21 
2dmiNniSTTador de archivos o FMS), *ei módulo de interfaz 20 o 
21 modem 10D, 


Pued= sararse ventaja de la naturalez flexible de 
HATAES, Para asresar alsunas nyevas posibilidades al SiStema 
Operativo. Un ejemplo (Fisura $S.5) indiza Como asresar un 
administradar nula. Un administrador nulo es =xartamente =s0, 
no realiza ninsuna función. Puede usarse Por ejemplo, para 
encontrar defectos en Un Prosrama Que =nvuelve dispositivos 
de acceso lento. En vez de esperar por 50.000 ac=sos d= 
disco para encontrar un defecto», SimPl=mente hasa pasar la 


salida a través dei administrador nulo. 


Otra aPlicación de HATARS =s cambiar la función de una 
entisua entrada =n «*=!lla. Suponsa ave Ud. avi=re a 
¡MDYesor a su computador au= tensa alsuna función =special> 


4 
m7 
10 
110 
Lo] 
= 


que no *S Soaportada Ppor-+==| administrador de I¡MPYESOY normal. 
Cambiando el PUNT al PUNTO de entrada de la tabla HATAES 
Puede APUNTar a toda entrada/salida ”*P=” xx su Propio 


administrador de impresor. El Apendice VIl muestra un ejemplo 
de administrador de impresor Cume que hace Uso de Jas puertas 
de controladores para la rápida trensferentcia de datos» para 
¡MPYesiún. 








12 *= $00 
22 HATAES = SBJIA 
YY START 

49 LDY 42 

58 BUCLE 

ER LDA HATABS, Y 
7 Cm? HQ 

ez BE0 AQUI 

9 INY 

0108 INY 

0118 INY 

0128 CPY $34 
2130 BNE BUCLE 
0140 SEC 

0158 RTS 

0168 ; 

0178 AQUI 

0188 LDA HN 
9198 STA HATABS, Y 
0208 INY 


2218 LDA TABNULO2255 


0228 STA HATABS, Y 
0238 INY 


0248 LDA *TABNULO/256 


0258 STA HATABS, Y 


2268 RTS 
0278 ; 
0282 TABNULO 


0238 + MORD ADMIN-1 
0328 +. WORD ADMIN-1 
2318 «WORD NADA-1 
0328 + HORD ADMIN-1 
032 .WHORD ADMIN-1 
0349 + WORD NADA-1 
2358 JMP ADMIN 
Q358 ; 

Q378 ADMIN 

8328 LDY $1 

8398 NADA 

2488 RTS 


ENTRADA DISPONIBLE? 


APUNTAR A LA PROXIMA ENTRADA DE HATABS 
AL FINAL DE HATABS? 

NOD... 

SI, INDICAR ERROR AL MANDANTE 


NOMPRE DEL DISPOSITIVO 


TABLA ENTRADA ADMINISTRADOR NULO 


OPEN . 
CLOSE 

READ 

WRITE 

STATUS 

ESPECIAL 

INICIALIZAC ION 


FUNCION 1/0 EXITOSA 
FUNCION NO IMPLEMENTADA 


FIGURA 8.5 ADMINISTRADOR NULO 








ACCEDIENDO EL CIO DESDE BASIC 
la mayoria de las funciones CIO (OPEN, CLOSE» *tc.) están 
accesibles a través de llamadas desde BASIC. BASIC. careca de 
UN JUrso de funciones del CIO: la osibiridad de hacer 
entrada/salida de also que no sea un resistro y au» tensa más 
de Un byt=» de una vez (GETCHRS y PUTCHRS). 

La posibilidad de insresar pp» sacar una “ Y 
trancttferentcia de caracteres» Todos d= una verz- ES una 
posibilidad muy  atrartiva. Por  *yemplo», una TUtina en 
lensvaje assembler puede carsarse directamente =n 32 memoria, 
desde Un archivo de disco. En un prosrama BASIC» += rutina 


en JernsgsuaJ=e assembler narma!lmente s= lee como S+":n3 y s= 
hace un llamada USR a la dirección del strins (PT 'strins)). 
Como en BASIC la dirección de un strinms Puede camb =" raíz de 


a 

una midificación del prosrame» la rutina de |=n29Ua.= 2ss=mbler 
deb= Ser independiente de su ubicación. Esto sis” ?iCa 
¡NSUUECIONeS: COn Teferentias de memoria a divet2 o9nes al 
interior del Strinsy no funcionarán. 


La subrutina de Fisura 2.56 *vita el uso de SS: :019S. En 


ESTa 10rma NM *SsS necesarin que el mádulo asz==">ler sea 
Ind=Pmdi2nmt= d= su Ubicación. Los datos d= TR o 22 
insresan por POKE en =I IOCB aque Ii==rá la rutina == ¡=nsuae 


assembier directamente a la RAM en la dirección en = cual +ue 
ensambiada. La subrutina BASIC de la Fisura S.6 ta-- =n PUEdS 

yvSsarse para entresar directamente datos e la salids >=sd* Ja 

memirTia, Siempre Que =l* USUATIO eSPELCIifiQue Tanto = -bicación 
como El larso de la memoria de transferencia de da:-t=. 


“ 





30 REM ESTE PROGRAMA CARGA LA PAG.E DESDE EL ARCH. D:PRUEBA 


DIM ARCH*$(20),C10%(7):CIO%="hhrXN4XNLVNXagx” 

REM XX indica video Inverso. 

REM CIUS% es PLA, PLA» PLA, TAX, JMP $E45E (CIOV) 
ARCHS9="D:PRUEBA" REM +NOMERE ARCHIVO 
CMD=7:DIRIN=137E:=G0SUB 230000 

IF ERROR()>1 THEN 2 "ERROR — "5ERROR;" EN LINEA ”:; 
2 PEEKC(128E6)+253E+PEEK(127), PEEK( 1950 

END Ñ 

REM - RUTIMA DE DISPOSICION DEL CIO 


REM 


70000 REM RUTINA ORIGINAL POR E. EKBEERG PARA ATARI 07-19-50 


30001 REM 
ZN002 REM CARGA O GRABA UN ARCHIVO BINARIO DESDE BASIC 


30003 REM.DISPONIE''DO UN IOCB Y LLAMANDO EL CIO DIRECTAMENTE 


730004 REM 

70006 REM AL INGRESAR: CMD=7 SIGNIFICA CARGAR MEMDRIA 

30008 REM _ CMD=11 SIGNIFICA GRABAR MEMDRIA 
30029 REM —_ DIRIN= DIRECCION DE CARGA O DE GRAB. 
70010 REM —_ BYTES= No. DE BYTES A CARGAR O GRAEAR 
30011 REM _ IOCB= EL 1OCB A USAR 

30012 REM _ ARCH$=NOMBRE DEL ARCHIVO DESTINO 
730013 REM _ 

30014 REM AL EGRESAR: ERROR=1 SIGNIFICA COMANDO EXITOSO 
30012 REM _ ERRORO 1 INDICA EL STATUS DEL ERROR 
30019 REM 

20020 REM _  »**e* VELORES DEL IOCE >. 

30022 REM l 

730024 IOCBX=10U0B*1E: ICCOM=834+I0CBX: ICSTA=835+10CBX 


30Q0E ICBAL=SZE+10CBX: ICBAH=8237+10CBEX 
3008 ICBLL=340+10C35X: ICELH=2541+T0CBX 
30029 REM 

30030 AUX1=4:1F CMD5=11 THEN AUXi=S 


20035 TRAP 30908:0F2N *$IOCB, AUX1) 0, ARCHS$: IOCEX=10CB+*16 


30040 TEMP=DIRIN:GCSUR 30500 


230090 POKE ICBAL+LE2:POKE ICBAH, MSE 


30100 TEMP=BYTES:GCSUB 30500 

30130 PORKE ICBLL,LE2:POKE ICBLH,MSB 

20140 POKE ICCOM, CD :ERROR=USRCADRICIOS 3, TOCBXA 
30150 ERROR=PEEKCICSAT) RETURN 

0200 REM 


30300 REM *** RLTINA ENTREGA MSB+.LSB DE NUMEROS DE 1€ BITS 


[a 


00 MSB=INTCTEMP/25E) 3LSE=INTCTEMP-25E*+MSB) RETURN 


<0558 REM 

30600 REM **+*SI HAY UN ERROR EN LA RIJTINA, SE ATRAPA AQUI+** 
30900 ERROR=PEEK(1S3) 

0970 CLOSE R+IOCBE=:F=TURN 


FIGURA S.E LLAMADO CIO DIRECTO DESDE BASIC 











LOS ADMTINISTRADORES De DISPOSITIVO 


LOS edminiSLT2adIiTeSsS de dISPOSiLivo PU=dEN diVid1YS= EN 
2dmiNISTITAandores TESId=NLES Y no FESIUENVOS. Los 
Som S TAdors “eSIgENTES 52 encuentran en la ROM: del 
Sistema Úberat Ivo. TOO 2dministrador Tesicente pUEd> 


r¡jemars= a 1ravés del CIO, Siempre que «el administrador tensa 
una =ntrecde =n HATABS. LoS administrado r'r»?S de diSPOSIitivo 
residentes son! 


A 


(E) EDITOR DE. DESPLIEGUE 
(Si) PANTALLA (SCREEN> 


(3) TECLADO C(KEYEDARDO 
PP: IMPRESOR (PRINTER) 
(E=) CASSETTE 


Los administradores no residentes no se encuentran en la 
RON del Sistema Operativo. Pueden a9resarse= administradOTeS 
no residentes al Sistema Operativo durante la enersización > 
con RESET» D también lo puede hacer el USUario durant= la 
HoELUTÓN de su Pro9rama. Refiérase a la Fisura 3.0. como 
ZAR MP. dd asresar un administrador al Sistema 


CuS adminis tradcor's d= dISPOSi tivo hazen uso a os 





datos ds cortro! entrada/salida au" pasa =1 CIO a! ZIOCB. Los 
catos contenidos en =1 ZIOC.E se usan para Yealizar funciones 


de entradarsolida tales como OPEN, E£LOMSE,. PUT y GET. No todos 


OS admi: SETrTaires de CdiISPOS 1d SODnartan TOdTSs OS 
comandos de entreda/sA3l ida (P.=. tratar de hacer PUT de un 
rarartey el teciado dará como  vesulitado un error 146: función 
run ¡MP LEMENTAcdaA). la Sección 5 dqgel manua! diez | Sisteme 


Do=r2at+wiD contiene una lista de las funciones SoPo rtadas Par 
cada un de 1255 adm:nistradores. 
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RUTINA DEL SISTEMA SERIAL DE ENTRADA/SALIDA — -— SID 


EL SIU Y LOS ADMINISTRADORES DE DISPOSITIVOS 


El SIO administra 19s ¡SPOSIitivOos atraves del sus 


di 
serials entre 10s administrador>=s de diSPOSiTIVO S21 142 dentro 
t 


del computador y Ins diSPOSiTIVOS CONSeItTados el bus serial. 


Er SIO s= 2omunita con su mandante a traves del blioque de 
control de dispositivo (DCB). El SID usa ¡os datos de TOntro! 
entrada/salida» que se encuentran =n =| DCB, pare =nviar y 
recibir comandos y datos a travis del bus serial. La sezuenzia 
de lIjamado =s la Si9uient=* 
5 *| mandante ha preparado =1!1 DCB para la £unc ión 

JSR SIOV 5 vector del sistema SIO 

EMI ERROR 3 bit N pueto indica error en la ejyeruciér L/D 


Et DCR.  contien= información de control entrada/salida 
para SIDO y por lo tanto deb= prepararse antes del llamado al 
SIO. La fisura 28.2 muestra el contenido del DCB para ats9unas 
cperaciones de entrada/salida comunes. 

Es necesario entender la estructura del DCB para enviar 
comandos al SIO. El DCB s= describe en la sección 3 del Manual 
del Sistema Operativo. La fisura 8.7 muestra una rutina de 
lenguaje assembler muy Simpl= Para *nmviar Una línea al 
impresor, preparando =l DCB y llamando, al SIO. 
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pad? 15) *= $3232  'NICIO ARBITRARIO 
10 ¿ESTA RUTINA SACA UNA LINEA AL IMPRESOR LLAMANDO El S10 
=£459 22 SIOY = $459 VECTOR SIOV 
0232 CR = $3 EDL 
0040 £2 PRNTID = $48 1D BUS SERIAL IMPRESOR 
=D24E US MODO = $S4E * MODO NORMIL 
210 52 PTIMOT = $10 UBICACION LIMITE DE TIEMPO 
33 68 DIEVIC = $2308 1D BUS SERIAL DISPOSITIVO 
3501 70 DUNIT=  $838!1 NUMERO UNIDAD SERIAL 
22 82 DCOMND = $8382 COMANDO SID 
23303 92 DSTATS = $2323 DIRECCION DATOS SID 
2324 2182 DEUFLO = $9324 DIRECCION BUFFER LSB 
3305 0118 DBUFHI = $2325 DIRECCION BUFFER MSB 
2306 0122 DTIMLO = $23286 LIMITE DE TIEMPO SIO 
3387 8139 DTIMHI = $2327 
2328 2148 DBYTLO = $2328 LARGO BUFFER 
2509 0152 DBYTHI = $2322 
BRA 2168 DQUX1 = $8324 BYTE AUXILIAR——M0DDO DEL IMPRESOR 
—D32B 2178 DAUX2 = $834B BYTE AUXILIAR—-SIN USO 
0188 ; 
3228 4540454D  B19B MENS .BYTE "EJEMPLO 12”, CR 
3824 SBUCAF2B 
3828 31323B 
Q200 ; 
320B A34B 428 LDA $PRNTID DISPONER ID BUS 
328D ED8U23 02382 STA DDEVIC 
3018 A301 9248 LDA $1 DISPONER NUMERO UNIDAD 
212 EDO183 0258 STA DUNIT 
3015 ASLE 0268 LDA MODO 
3817 EDBAB3 0278 STA DAUX1 MODO DE IMPRESOR NORMAL 
3214 ASB1 8275 LDA +1 . 


3210 8D2B823 2288 STA DAUX2 SIN USO 
3gí1F 8D8783 02398 STA DTIMHI TIEMPO LIMITE (256 SEG 


3822 ASIC Q32B LDA PTIMOT DISPONER TIEMPO LIMITE SIO PARA IMPRESOR 

3824 BDBGE3 2318 STA DTIMLO 

3827 A328 23282 LDA HMENSEZOS 

3823 EDB4B3 2338 STA DBUFLO DISPONER MENSAJE COMD BUFFER 

BA AIR 2340 LDA FMENS/255 

382% ED2583 8358 STA DBUFHI 

3231 AS82 350 LDA 4582 DISPONER DIRECCION DATOS SIO PARA RECEPCION EN El PERIFERICO 
3 8DU323 8378  - STA DSTATS 

3835 A357 2388 LDA PU COMANDO ESCRITURA SIO 


3JB3e 8DBZe3 0338 STA DCOMND 
JB 2859€4 0410 JSR SIOV LLAMAR SIO 


JUJE 3001 2428 EMI ERROR 
3248 Ba 0438 BIEN BRK 
3241 BR 0448 ERROR BRK 


FIGURA 2.7 LLAMADO AL SIDO PARA SACAR UNA LINEA AL IMPRESOR 
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INTERRUPCIONES DEL SIO 
Es SIDO recurre a tres ¡nterruprcion=s JRO para enviar y 
recibir Comunicaciones de bus Serial desde y hacia los 


diSPositivos de bus serial. Ellas son” 


Ubirzación 


IRO largo Función 

VSERIR [S020A, 2) ENTRADA SERIAL LISTA 

VSEROR [$020C,2) SE REQUIERE SALIDA SERIAL 
(SALIDA SERIAL LISTA) 

VSEROC ESD0E) 27 TRANSMISION COMPLETA 


Cuando >=! SIO usa el bus serial para SUS COMUNIiTACIiON=S>» 
se detien= toda ejecución de prosrama. Para las salidas» 1 
SIDO pasa al re39istro de desplazamiento de la salida serie de 
POKEY C(SERDUT)> un byte para ser enviado a través del bus 
serials ens=9uida entra a un bucl= de espera hasta que reciba 
un IRD  (VSEROR) de POKEY indicándole a SIO aue  SERDUT 
está disponible para e! próximo byte. El IRQO provoza un sajJto a 


la rutina SIO para nzarsar SERDUT <=o0n =1 byte sisuiente. Est>= 
bucle se ejecuta hasta que todos l0s bytes e=*specifircados por 
?2l larso de la memoria de transferencia de DCB hayan sido 


enviados. VSEROR es un IRQ  que'“indira que la transmisión  de-i 
byte a través del bus se ha completado. 


La ejecución de SID para una entrada es similar. POKEY 
informa a SIO, que ha recibido un byte.en el resiStro de 
desplazamiento de insreso serial (SERIN), senerando un IRQ 
CVUSERIR). El SIDO almacena el byte en Una memdria de 
transferencia y ensesuida SIDO se mantiene en el bucle de 
espera, hasta que el próximo IRQ indica ave se ha recibido un 
NUEVO byte. 


Ud. pued haber deducido de la explicación anterior Que 
=1 SIDO pierd= alsúín tiempo mientras espera que POKEY envie o 
reciba la información del bucle. Comp 10S Vectores de las tres 
rutinas de Servicio de IRQ del SIO son vectores RAM, PUe2den 


ser aprovechados a!l3un»s de 105 administradoar=s Para meynDrarz 
2| desempeño del Sistema d* entrada/salida. 


De hechd *s ast como =1 módulo de interfaz S890 =s capaz de 
hacer el la operación de entrada/salida (1/0) concurrente. El 
administrador del módulo €5M se haz>2 carso de los vectores JIRO 
de1 SID y apunta =Stos vertoares IRQ a SUS ProrPi¡as rutinas de 
IRE), mientras se encuentre en *21!1 modo 1/0 concurrente . Eon 
25t0 >1 administrador del mádulo €50 pued» =nviar comandos a 
Lravés del bus. Mientras espera abe *!l módulo 50 realize el 
comando» *l administrador del módulD £50 permite que el 
programa continúe sis desarrollo. 








SECCION £.3 - - INTERRUPCIONES 


INTRODUCCION 


En la sección -previa hemos visto como el SID recurre a 
interrupciones para coordinar la transferencia de datos : a 
través del bus serial. Es computador también tiene Otras 
catesorias de interrupcion>=s. Pueden usarse varias de estas 
interrupciones para acresar alsunas caracteristicas muy 


otras 

poderosas a arlicaciones esperificas. Deb= arclarars= Que 
existen d0Ss tiPOS de interrupciones» las enmasrarables (IRO) 
y las no enmascarables C(NMI). Las ¡interrupciones del sistema 
son: 

Nombre (vector) Tipo Función Usado por 

LISTA DE DESPLIEGUE (WDSLST) NM] sincronización sráfica Usuario 

RESET (ninsuno) NM] inicialización sistema Sistema 

BORRADO VERTICAL (VVBLKI, VVBLKD)  NMI Despliegue sráfico Sistema» USUario 

SQ_ IDA SERIAL LISTA (VSERIN) RO ENTRADA SERIAL Sistema 

ENTRADA SERIAL LISTA (VSERDR) IRQ Entrada serial Sistema 

SA! TDA SERIAL COMPLETA (VSEROC) IRQ Salida seria! Sistena 

RELOJ 1 POXEY (VTIMRÍ) TRQ Reloj circuita! Usuario 

RELOJ 2 POKEY (VTIMR2) TRQ Reloj circuital Usuario 

+RELOK 4 POKEY (VTINRI 1RQ Relo; circuital Usuario 

TECLADO (WXEYBD) 1RQ Presión de tecla - Sistena 

TECLA BREAK (nineumo) 1RO Presión de BREAK Sistema 

ACCION BUS SERIAL (VPRCED) 199 acción del dispositivo Sin uso 

INTERRUPCION BS SERIQL (VINTER)  IRQ Interrupción dispositivo Sin uso 


+ Este IRÚQ no se encuentra vectorizago en »=l Sistema 
Drerativo actual. 


a 


Si Ud. no se ha familiarizado con las interrucinnes» 
la sección 6 del manual! del Sistema Operativo, que contien= 
información acerza de ellas. Trabajar con interrupciones puede 
ser intrincado. Por ejemplo» si acrrcidentalmente se inhibe | 
interrupción del teclado, =1 computador isnorará todas las 
presiones sobre el teclado, =xcepto la de la teria BREAK. 
Aunaue esto pueda ser útil en alsunos casos,» hará muy dificil 
la pursa de los defectos de un Prosrama. . 
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FL ADMINISTRADOR DE LA INTERRUPCION TIRO 


El Si¡st=ma Dprerativo tiene Un administrador de 
procesa los div?250S IRO. El 


vectores RAM para todos 1905 IR» 

la terzla BREAK. Los Veztores IRD s= ponen a sus 
durant» la enerasización» como  *») 
10S VELCTOT?S RAM d> IRO s»= 


interrupciones  IRD, aue 
administrador 1RQ tiens 
excepto £! de 
valores iniciales» tanto 
RESET del sistema. La vbicación de 
describe en la Fisura 8. 39B. 


Los vectores RD son* 
VIMIRO - vector de IRO inmediato. Todos os IRO 
verztorizan a través de esta vbicazión. VIMIRO normalmente 


apunte al administrador de IRO. Ud. Ppu=d*e desviar est vector 


para hacer SU PIOPiD procesamiento d> interrupciones IRC. 


VUSEROR — verztor IRQ de salida sarial de POKEY ista (vea 
la Serrión 2.2). 


VUSERIN -— vector IRQ de entrada serial POKEY sista (vea 
la Sección 8.2). 


USEROC — vector IRAQ de salida serial POKEY completa (vea 


la Sección 2.2). 


VUTIMR1 — vector IRQ del rely 1 de POKEY (vea la Serczión 
S.7 para más información acerca de 10S reloyes POKEY). 


VTIMR2 — vector IRO del reloj 2 POKEY. 


UTIMRG4 — vertor IRA del reloj 4 POKEY. 


VKEYBD — veztor IRGO del teclado. El presinnar cualqui2r 


tecla» excepto BREAK» produie *ste IRQ. VKEYBD puede 
emplears”» para Prerror=sar >! códiao d»= tecla antes d= 
convertirin a ATASCII (por parte del Sistema Operativo). 
VKEYBD normalmente apunta a la rutina IRAQ de terlado de! 


Sistema Operativo. 
VPRCED -— vector TRQ de ección de periférizo. La lina dd 
acción está disponibl» Para 10s periféricos conectados al bus 


serial. Por ahora est- TRA no tien» USO y normalmente apunta 


a tun RT. Ls 


interrupzión de periferirzo. También 


VINTER — veztor IRR de 
el bus Ss»arTial:- 


esta tinea de» interrupión está disponibl» =nN 
VINTER también apunta normalmeant>= a Un RTES 


instruczión BRK deal 6502. Cada 
operacional $00 (la instrucción 
interrupción. VBREAK — PuUed» 
corrector de 


VUBREAK — vector IRQ de la 
vez que se *Jyecut> un ádiso 
software de break), O2UYTrre =sta 


usarse Pata e=Sstabl>=cer puntos break en un 








AS 
prosrama (DEBUGGER). VBREAK normalmente arunta a un RTI. 


Los IRO se habilitan y se inhiben como 93TUPO POT medio 
de les instrucciones CLI y SEI del ESOZ respertivamente. Los 
IRO también tienen bits individuales de habilitación/inhibición. 
La Sección 3 del manual de circuitos (Haroware Manual) indica 
10s IRD y sus bits de habilitación/inhibizión 1e95pectivos. 

El resistro (IRQGEN) contiene la mayor parte de los bits 
de habilitación/ inhibición IRÚ y es un Tresistro de escritura 


solamente. EJ Sistema Operativo mantiene una copia de IRGEN 
en POKMSK para *l USuSsTio. POKMSK se transf:ere a IRGEN 
durante el int=rvaln vertical. - 


USANDO LOS IRQ 


Muchas aplicaciones requieren de un teclado *'a Prueba de 
idiotas. Esto sisnifica Que el USUaTrio puede  Presicanar 
cualquier tecla » combinación d= teclas y que el Prosrama 
solamente aceptará secuenzcias de teclado válidas, ¡isnuorando las 


inválidas. Pueden usarse una SeTie* de vectores IRQ para 
proteser un prosrama contra idiotas. El ejemplo de Fisura 8.2 
usa el vector IRQ VKEYD para inhibir la tecla de CONTROL. La 
rutina también enmascara la tecla BREAK, desviando »=1 VECtOY 
VIMIRO e isnorando las interrupciones de la tecla BREAK. 


EL ADMINISTRADOR DE NMI 


El Sistema Operativo tiene un administrador NMI para 
manejar las interrupciones no =nmascarables. A diferencia de 
los IRQ, los NMI no pueden ser enmascarados Cinhibidos? en el 
ES02. Todos los NMI, exceptuando SYSTEM: RESET» Pueden 


inhibirse en ANTIC. 


Dos de los NMI, la interrupción de lista de despPlie3ue 
CDLI2 y la interrupción de intervalo de borrado vertiral 
CVUBLANK2, tienen vectores RAM aque pueden usarse. D= hecho» 
VBLANK puede interrumpirse en dos puntos, VBLANK inmediato DD 
diferido. Los vectores NMI son: 


Nombre Vector 
SYSTEM RESET ninsuno 
INTERRUPCION DE LISTA DE DESPLIEGUE VDSLST [50200] 
BORRADO VERTICAL Í 

INMEDIATO VVBLKI [$0222] 

DIFERIDO VVBLKD [$02243 

El NMI SYSTEM RESET no tiene vector RAM. SYSTEM RESET 
Siempre produce un salto hacia la rutina de partida =n 
caliente CWARMSTART) del monitor (Seccion SSA Las 


interrupcion=s DLI y VBLANK se cubren respectivamente =n »i 


e 


Capitulo 5 y el Apéndice l. 





=2:0 
=D289 
2202 
=D23£ 
=D24t 
=0216 
2220 
2622 78 
000: AD1EBZ 
0604 2D4DD5 
0637 AD1722 
D5RA EDAEDE 
052D A945 


052F ED1E82 


0612 A325 
0614 ED1702 
0617 58 
2618 ADIE32 
Z61E 8D4306 
P61£ ADO9R2 
0621 £D442E 
Dozá4 0933 
2626 200822 
2629 ASU6 
067B ED3982 
2522 

USZE 

2539 AD2SDZ 
EX 2952 
0632 Fe32 
0542 E3 
2661 53 
0062 424225 
2545 43 
2545 ADBED? 
0549 1084 
U5úE ES 
P542 £C4CRE 
254F QS7F 
2551 SD2=D2 
2554 2519 
2555 EN22D2 
JESSE 
9552 40 
035% 

222 005 
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INTERRUPCIODMES 


18 POKMSK = $19 

20 KBCODE = 0289 
30 VKEYBD = $R2ez 
40 IPDEN =  $D285 
45 IROST =  IPGEN 
GE VMIRO = 58216 
60 ”= $520 
20 START SE: 

E) LDA VAIRO — REESPLAZO 52. YECTO? 196 

DILO STA NBRX*1 CONS pagar5 

2118 LDA VrIRG+: TODOS LOS 780 

0128. STA NB2k+2 RON A NBRX 

0:3 LDA 8IRQUOSS 

0:40 S7A WMIRO 

0158 LDA $1AG/256 

BI68 STA WRIRDA 

78 a HORJLITAR IROS 

9208 LDA VGEYBD APUNTAR IRD DE TECLADO A REP 

0218 STA SALTO+ a REP 

2220 LDA WEYED»: 

0238 STA SAiTG»> 

2248 DA SREPR255 VECTOR 1RQ TECLA 

0258 STO WKEYED LSB DE VECTOR 

08 109 39e9/555 

2278 572 VKEYED+1 

2288 RTS 

2208 += $639 . 

0500 REP LDA KBCODE TODOS LOS 1RQ DE TECLAS LLEGAN AG 

9319 8ND 882 VERIFICAR SI CONTROL ESTA PRESIONADO 
8320 FER SALTO EN CASO NEGATIVO TR 


2HIBIR ROS 


2338 o DE OTRA FORMA IGNORAR TECLA CONTROL 
2748 cul 


0368 SOTO JrP 5875 =919 LLAMA El ANTIGUO IRO DE TECLA 

0373 TRQ PHA :0DUS LGS 120 LLEGAN AQUI 

2358 LDA TRIOS? VERIF=TAR (aerox) 

2358 BOL BREAK SI HQY 153 (BRTAx) 

ULB5 PA 2050 CONTRÓRTO LLEMAR YECTO 790 IWTIsio 
2418 NBRA JAP NPQK 
OUTa BREAX LDA $$77 Adi sí FQY (ES704 

043 STA IRQST NO MISTROR (ARES) 

2453 LD9 POxxsk 

84En STA IRQEN 

0452 PLA 

0454 RTi RETORNAR COMO SIN OCURRENCIA Do ECON) 
2472 ES Je 

2423 «45D STONT 








SECCION 8.4 "EOS VECTORES DEL SISTEMA 


El Sistema Operativo Tiene dns TIPOS de Vectores» 
vectores ROM y vectores RAM. Los vectores ROM son ubircaciones 
que contienen inetrucciones ¿MP hacia las rutinas del 


sistema. Los verctors RAM contienen direcciones de dos bytes 
a rutinas del Sistema, punteros de entrada de administradores 
(Vea CIO en la Sección 8.2) o a rutinas de inicialización. 


Se sarantiza que tanto las direcciones de los venrtores 
ROM como de los vectores RAM se mantendrán sin modificación en 
nuevas ediciones del Sistema Operativo ATARI3 sin embar3ag0» 
los contenidos de estos vertores pueden cambiar on libertad. 
Los vectores» su rcontenido y una breve descripción de su 
función s= dan en las Fisuras €. 39A y 2. 3B. 


VECTORES ROM 


Noubre Ubicación Uso 

DISKIV  SE45D inicialización del administrador de disco 

DSKINV SEASI vector del administrador de disco 

CIOV SE 456 vector de la rutina de entrada/salida central 

SIOV $E 459 vector de la rutina de entrada/salida serial 

SETVBV SEAS vector de la rutina de puesta de relojes de sistersa 
SYSVBV SELF cálculos del borrado vertical del sistema 

XITVBV $£462 salida de los cálculos de borrado vertical 

SIOINY  $E455 inicialización de entrada/salida serial 

SENDEV.  5$££58 rutina de habilitación de transmisión de bus serial 
INTINY_  SE46B mutina del administrador de interrupción 

CIOINV S$E46E inicialización de entrada/salida centra! 

BLKBDV $£471 vector del modo pizarra (MEXD PAD) 

HORNSV SEKT7A $ punto de entrada a partida en caliente (SYSTEM RESET) 
COLDSV $477 punto de entrada de partida en frio (enersización) 
RBLOKV SE£7A vector de rutina lectura bloque cassette 

CSOPIV SEGTD vector de apertura de cassette para entrada 


Un eyemplo de uso de un vector ROM =s: 
JSR CIOV 


FIGURA €.9A VECTORES ROM 
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VECTORES RAM 


Nombre Ubicación Valor Uso 
VDLST $0200 SETBZI Vector NMI int. l. despli-3ue 
VPRCED  $0202> $E7B3 Vector IRQ Itmea acción (s.u.) 
VINYER  —$0204 $E7B3 Vector IRQ linea interr. (s.u.) 
VBREAK  —$0206 $E7B3 Vector IRQ instr. BREAK de sotftw. 
VKEYBD  $0208€ SFFBE Vector IRO teclado 
VSERIN  —$020A $EB11 Vector IRQ entr. serial lista 
VSEROR  —$0820C $EA90 Vector IRQ sal. serial lista 
VSEROC  —$020E $EAD1 Vector IRQ sal. serial completa 
VTIMR1  $0210 $E7BZ Vertor IRQ reloj POKEY 1 
VTIMRZ  $0212 $E7BZ Vector IRQ reloj POKEY 2 
VTIMR4  $0214 $E7B3 Vertor IRQ reloj POKEY 4 
VIMIRO $0716 SEEFE Vector IRAQ inmed. al admin. IRO 
VVBLKI  $0222 $E7D1 Verztor NMI borrado vertical 
VVBLKD  — $0724 $SE9SZE Vector diferido borrado vertical 
CDTMA1  —$0226 $Sxxxnx Dir. JSR reloj sistema No. 1 
CDTMAZ $0228 S$Xxxx Dir. JSR reloj sistema No. 2 
CASINI  $0002 $xx xx V. inicializ. pros. Cass. autopart. 
DOSINI $000C PXXXK Vector inicialización de disco 
DOSVEC  — $000 S$xxxnx Vector ejercuc. software de disco 
RUNVEC  — $02E0 $xxxx Vector ejec. automat. arch. DUP 
INIVEC  —$02E2 $Xxxx V. inic. arch. DUP ej. autom 
HATABS $031 » p? Id. dispositivo impresor 
: $031B $E430 diT. tabla: ptos. ent. impresor 
$031D E? Id. dispositivo cassette 
$31E $E440 dit. tabla ptos. ent. cassette 
$0320 Ad Id. dis>. editór de despliesue 
$0U321 $E400 dit. tabla ptos. ent. editor despl. 
$0323 5 Id. administrador de pantalla 
$0324 $E410 dif. tabla ptos. ent. adm. ant. 
$026 2 K? Id. administrador de teclado 
$0327 $E420 dir. tabla Ptos. ent. adm. teclado 
$0329 > entrada sin uso No. 1 de HATABS 
$0320 le entrada Sin uso No. 2 de HATABS 
$U32F y? entrada Sin uso No. 3 de HATABS 
$332 a entrada Sin uso No. 4 de HATABS 
$0335 "> entrada Sin uso No. S de HATARBS 
$0337 507 entrada sin uso No. 6 de HATABS 
$USIB y entrada Sin uso No. 7 de HATARS 
$USSE yx? entrada Sin uso No. 8 d=- HATABS 


La *x” indica que el contenido es variable. 
(sS.U.) indica que no se usa en la actualidad. 


Un ejemplo de uso de un Vector RAM es: 
JSR LLAMA 
LLAMA JMP  C(DOSINI) 


FIGURA €. 39B VECTORES RAM 
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SECCION €.S - EL MONITOR 


¡2 SORIGINAL ESCRITO POR MICHAEL ECKBERO 
32 START =  $052P 

4% DOSIN] = $20 

SL FOLO =- $407 

62 NUEVAM = $3008 ¡ALTERAR ESTE VALDA SEGUN NECESIDAD 
78 ¡ESTA RUTINA RESERVA ESPACIO PARA RUTINAS ASSEXBLER 
98 ; REPONIENDO EL VECTOR MEMO. TAMBIEN DPERA COMO 
2102 ; ARCHIVO AUTOR. SYS. TAMBIEN REPONE MOMLO CON (RESEN. 
2128 5 MEMLO SE PONE EN El VALOR DADO A NUEVAM. 

BI3R ; 

2142 ; ESTA PARTE ES PERMANENTE, ES DECIR NO NECESITA SER RESIDENTE 
2158 5 SE HA MOVIDO El VECTOR DE INICIACION DEL DOS, 
B158 5 ALMACENANDOLO EN LA UBICACION INJTDOS+122. 

Q182 ; SE INICIALIZA DOS Y DSE INICIALIZA MOMO 

2132 ; CON (RESET) SE EJECUTA INITDOS. 

0202 “== START 

2218 INITDOS 

2228 JSR ANTDOSI ; PREPARAR LISTA INIC. 

0232 LDA ENUEVAME255 

2242 STA MENLO 

0252 LDA ENUEVAM/255 

2269 STA MEOXLO+ 

2278 ANTDOS] 

2228 RTS 

2298 3 ESTA PARTE SOLD SE EJECUTA AL ENCENDER Y 

0382 ; PUEDE ELIMINARSE DESPUES DEL ENCENDIDO INICIAL. 
0332 3 ESTA RUTINA ALMACENA El CONTENIDO DE DOSINI 

2358 ;CON UN JSR EN INITDOS+1, A CONTINUACION REMPLAZA 
2378 ; DOSINI CON SU PROPIO VALOR, LA UBICACION INITDOS 
2398 DIREJE 

2402  LDA DOSINI ; SALVAR DOSINI 

2410 STA INITDOS+1 

2428 LDA DOSINI+1 

2438 STA INITDOS+2 

2448 LDA INITDOS2255 5PONER DOSINI 

0552 STA DOSINI 

D458 LDA HINITDOSE255 

2578 STA DOSINI+1 

0488 LDA NUEVAME255 SET MEMLO 

2438 STA MEMO 

4568 LDA HNUEVA*M/256 

2518 STA MEMLO+H 

2528 RTS 

2538 *= $02£2 

8548 . MORD DIREJE 3 DISPONER DIRECCION DE EJECUCION. 
2558 . END 


FIGURA €.10 MODIFICADOR DE MEMLO 
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SECCION 8.5 - EL MONITOR 


El monitor del Sistema Operativo es un programa  *2n ROM, 
a maneJya tanto la secuencia de enersgización como la d-= 
SYSTEM RESET. Las secuencias de energización y SYSTEM RESET 
son Similares en sus funciones y de hecho comparten en  3ran 
part= el mismo códiso. El Apéndice IV contiene un diasrama de 
flujo de las rutinas de =nersización y SYSTEM RESET. 


La rutina de 'enersización (también conocida “Como Partida 


2n frio» coldstart) se invoca» ya sea en=r9:izando 2l 
computador o saltando a COLDSV [$E477J. COLDSV »=s el verztor 
de rutina del sistema hacia la rutina de =ner3ización. Los 
PUNTOS importantes aque deben recordars> con T=espezto a la 
enersización son! 

1. Se limpia la totalidad de la mamoria =xcepto las 


ubicaciones comprendidas entre $0000 y $000F. 


2. Se intenta tanto la autocarsa (boot) de rassette 
omo de disco. BOOT? [$00091 =s una bandera que indica *»l 
SxKitD >» fracaso de las  AUTOIargas. Bit 0=1 indiza Una 
autocarsa de cassette exitosa, Bit 1=1 una autocarsa de distzo 


=x1¡to0Ssd. 


3. COLDST E[$0Q24473 =s una bandera» que le indica al 
monitor ave se encuentra ejecutando una enersización. COLDST = 
0 sisnifirca SYSTEM RESET» COLDST()0 sisnifica enersización. Un 
uso interesante de COLDST consiste en ponerlo a un valor 
diferente de YU durante la: ejecución de un pPprosrama de 
aplicación. Esto convertirá un SYSTEM RESET en una e=nersizazión. 
Esta técnica pued= asresar un srado de sesur idad)» previniendo» 
al usuario de obtener control del TOmpPutadoOT» mientras 


está corriendo alsuna apPlirzación. 


Presinnando la tecla SYSTEM ¿RESET se produce Una 
reposición del sistema (eomnozcida también como Partida 
caliente). Alsunos de los hechos claves que deben recordars= 
acerca del SYSTEM RESET del diasrama de flujo del Apéndice IV 
son: 


en 


l. Los vectores RAM d=-1 Sistema Operativo se copian 
de ROM tanto durante =!| SYSTEM RESET como la en=rsización. Si 
se desea modifizar un Vector, deban Ttomars» alsunas 
Provisiones para administrar SYSTEM RESET. Para ello vea en 


=!| Capitulo 39. 


2. MEMLO, MEMTOP, APPMHI»> RAMSIZ,) y RAMTOP.  s= 


La 


repon=n durante la reposición del sistema. Sis se Quiere 
alterar estos punteros de RAM de usuario para reservar also 
de espacio para módulos assembler llamados desde BASIC, debe 


tomarse alsuna provisión para administrar el SYSTEM RESET. La 


Fisura 8.10 da un ejemplo de cómo hazerilo. 











d E=-2/7 


SECCION €.6 -— LA BASE DE DATOS DEL SISTEMA 


La base de datos del sistema contiene muchas Ubicariones 
aque almacenan información de interés para €) USUAT iO. Las 
ubicaciones pueden accederse directamente desde PTrosramas de 
lensuaje assembler o desde BASIC con PEEK y PIKE. 


La base de datos del sistema ocupa la RAM de las pPásinas 
Da4ú4 ($0000-2B03FF>). La base de datos contiene banderas del 


sistema» memorias de transferencia entrada/salida, Parámetros 
alsuna 


de entrada/salida, *=tc. El usuario puede recurrir a 

de =stas ubicaciones Para Prove=T PoSibilidades no ofrecidas 
ni por =1| Sistema Drerativo ni POT el ambiente de! Prosrama 
(p. 2. BASIC). La Fisura 8.1í describe alsunos de estos 


elementos de la base. de datos. 


CUADRO DE LA BASE DE DATOS 


Ubización Inic. 


Nombr»= »¿Larso por Valor Función 

MEMLO $0ZE7, 2 ER X limite inf. memoria USUAaTiD 

MEMTOP  —$0B2E5,2 ER X limite SUP. memoria USUaTion 

APPMHI  $000E ER $020 Lim. inf. pantalla mem. US. 

RAMTOP. —<+006NM, 2 ER Xx Im. sup. RAM admin. Pantalla 

RAMSIZ $0ZE4, 1 ER x dir. lim sup. RAM (MSB) 

POKMSK  s$0010, 1 ER X copia habilitacion IRQ dea! S. D. 

BRKKEY s$sQ111,1 ER $FF bandera tecla BREAK> $FF indica 
aque no hubo toauve 

IRQEN $DZDE ER x res. bit habitit. IRO de ANTIC 

PTIMOT s0uicC ER xn tiempo im. SIDO impresor 

CIOCHR S$002F Xx almac. temp. de CID para fun- 
ción PUT de un zarácter. 

ZIOCB $0020,16 x bloque “1/0 pás. cero de CIO 

BoDOT? $28009, 1 ER x bandera de boot bit Y =s 
cassett=3 bit 1 =s disco 

CKEY $004» 1 E Xx bandera monitor boot cassette 

CASSBT $004B E bandera boat de cassette 

KBCODE <$¿D2049,1 x Yesistro rnóádisno de teclado 

CH SFC ER $FF valor tecta actual 

cHi $DZFZ»1 XK Gltimo valor Teclado 

SHLOK $0DZBE, 1 ER $40 e*nctavam. SHIFT 

KEYDEL  SUOZFI1,i $7 reta softu. rebote teclas 

SSFLAG SUOZFF»1 Xx bandera statt/stop del desPi. 

ATRACT  $004D, 1 Bandera rotar. 2nioreas 

SRTIMR $%027B,1 X reloj cuenta rotar. 2O0I0TeS 

COLDST  $0744,1 bandera de inicialización 

WARMST  $00853, 1 bandera de inicialización 

CHBAS $BD2F4, 1 «ER $EB puntero a bas= caracteres 

CRITIC $004 ER bandera de resión critica 1/0 


En=rsaización 
Reposición Sistema (SYSTEM RESET)? 
valor varta sesún »=|1 caso 


E sisnifica 
R sisnifica 


X SiSniftica qUe E] 


FIGURA 8.11 LA BASE DE DATOS DEL SISTEMA 
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PUNTEROS DE MEMDRIA 


El Sistema Drerativo empiea Z2inco ubicasc:ones para 
mantener la pista de Jas memorias d> usuario y de despl ¡29U€» 
MEMLO, MEMTOP, APPMHI, RAMTOP, y RAMSIZ. Las relacion=s entre 
2110s aparecen indicadas *n La ¿RiSUracaoi un mapa de 
memoria Simplificado del sistema. 

MEMLO es una “ubirzación de dos byt=S» que »mplea el 
Sistema- Operativo Para indizar dónde pU=de intciarse un 
Programa de aplicación. Usado con cuidado» MEMLO pued» 
=mPlears= Para rear áreas para módulos en lensuaje assembl=T» 
aque pueden llamarse desde BASIC. BASIC usa el valor de MEMLO 
Para determinar la posición d> partida de un Prosrama (vea »l 
Capítulo BASIC para los aspectos de estructura de un prosrama 
BASIC). Si deseamos poner MEMLO a una dirección mayor, debemos 
hacerlo antes de que se eyecute el cartridse BASIC. MEMLO 
debe usarse cuidadosament=, pPOrque se repone tanto =n 
energización como SYSTEM RESET. 


Si se inicializa =1 sistema desde una unidad de disco» 
puede usarse la facilidad AUTORUN. SYS, para poner MEMLO a un 
valor predefinido. Como DOS también repone MEMLO durante 
SYSTEM RESET, a través del vector DOSINI, debemos moditfitcar 


DOSINI.  DOSINI contien» la dirección del códiso de 
inicialización DOS, que se liama como Parte de la 
inicialización d= sistema del mOn,i tor. DOS Siempre 
será inicializado como parte «de SYSTEM RESET. El contenido de 


DOSINI d=eb> desplazarse a una dirección de dos bytes de Una 
instrucción JSR como parte de la en=r3izazión. DOSINI s>= pon» a 


continvación a la dirección de la instrucción JSR del cdiso < 
iniciatización y MEMLO se pone. al valor predefinido. al 
ocurrir un SYSTEM RESET, hay un llamado al nuevo código de 
inicialización y la primera instrucción» JSR ANTDOSINI 
iniciatiza 21 DOS. El nueva cáódiso de inicialización pone MEMLO 
2n =l valor predefinido y hac>" un RIS a la antisua secuencia 
d2 inicialización. La Fisura 8.10 es un eyemplo de como 


harnrerio. 


La técnica anterior también Pue=d»> usarse con MEMTOP, »l 
pPUNtaro de memoria de USUaTio  SUPerior. Pued» disponers»> 
2SPacio de memoria para módulos  assembler y datos bajando 


MEMTOP con respecto a los valores puestos por la enrsización y 
SYSTEM RESET. El usar MEMTOP *n vez de MEMLO crea un 
Problema. MEMTOP *fluctóa tanto con la RAM del sistema como con 
21 modo sráfico del d=spli2esue. Esto hace diftrcil predecir su 
valor antes de examinar realmente la ubicación, a no ser que 
s* hasan alsunaSs SUPDSicion»>»s con respecto al sistema. Cumo 
resultado puede sureder que todos los módulos de  assembler 
deban ser reubirzables. 








. 
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APPMHAS »=s una ubicación QUe contiene una diTección aque 
especifica la menor dirección en la que se puede Ubicar la RAM 
de deseliesue. Fiyando APPMHI asesura que *1 adminiStITador de- 
despli239ue no va a arruinar parte de los datos 0—Jdel códiso 


del prosrama d*e USUaAT105. 


RAMSIZ>, al ¡3ual que MEMTOP, puede usarse para T1eservar 
espacio para módulos assembler. La ventaya de RAMSIZ por sobr= 
MEMTOP =stá =n que el espacio puesto a salvo moviendo RAMSIZ 
está por sobre el desPl!liz=9u=. El ESPACIO puesto a salvo 
moviendo MEMTOP. hacia abajo sigue estando Por debajo del 
despliesue. El área de  despliesu= Se expalde y se ¿cn ntrae 
dependiendo del modo 3sráfiro. 


MISCELANEAS 


BRKKEY =s la bandera que se pone cuando el Sistema 
Drerativo Ssient= que se ha presionado la tecla BREAK. El 
valor nominal de BRKKEY es S$FF. Si cambia» sSi3Snifirca QUe —S>= 
ha Presinnado la teria EREAK. El IRO Cno la instrucción da 
software BRK IRC) de la tecla BREAK deb= estar  habilitedo 
pera au el Sistema Operativo sienta ¡a tecla EREAK. 


El valor d= limite de Tti2mpo del computador para dd 


impresor» se almacena =*n la ubicación RAM llamada PTIMDT. 
Contiene 21 valor del límite de tiempo» *n S=eS0UndoOS, Para *Yl 
SIO. Puede ser alterado para aumentar DD disminuir  =1 Periodo 
de tiempDd Poniendo Un Valor nuevo en PTIMOT. PTIMOT  s= 
inicilaiza a 20 sesundos y Se repone rada VEZ quee se abre *=l 
impresor. Un tiempo limite Tipico para el modelo 225 *Ss de 
sesundos. 








/ 
sb. E-50 BASIC 


RAM 
| | 
| PAGINA | 
| SEIS | 
MENCO!" 2E/ LES. a A E NR A 20, 1 LOMEM 
| ] 
| DOS | 
] | 
| e o AS, ¡pa 20,81 LOMEM 
| I 
| PROGRAMA ! 
| BASIC | 
! CODIFICADO | 
APPMHAI.  0DE,DF_______ Poza A PE: 30,391  —MEMTOP 
| | DE) OF  —APHM 
| | Tr 
| RAM | | 
| | l 
! DISPONIBLE | FRE (0) 
| l ] 
| | | 
| | + 
MEMTOP: Z2ES PEE 2 ME E: Pl OA ¡e a. 2E5S, ZEG HIMEM 
SuLST 230123 | | 
| LISTA DE | 
| DESPLIEGUE ] 
| | 
SAVMSC  —58,59_______ A A RA + 
l ¡ l 
! | 
l RAM DE | 
| PANTALLA ! 
l l 
| I 
TXIMSC 294, 295______ A | 
| | 
| VENTANA | 
! DE TEXTO | 
| | 
RAMTOP. 68 ls A. ASS | 
RAQMSIZ =E4 


PUNTEROS DEL S.O. Y DEL BASIC (con DOS> 











SECCION €.7 -— RELOJES 


LOS RELDJES DEL SISTEMA 


Se proveen dos tipos de relojes para el usuarioO. Los 
relojes del sistema corren a la frecuencia de cCuadv'o de 
televisión. Para el sistema NTSC (usado en Chile, Norteamérica» 
Japón, etc.) la tasa es de 59,923334 hz. La televisión europea 
(PAL)> corre a SM Hz. El compás de los relojes POKEY se da Por 
frecuencias definibles Por el usuario. 


Existen 6 reloyes de Sistema* 


Nombre Ubicarión Vector » bandera 
RTCELOK [$0012, 3] ninsuna 

CDTMV1 [90215, 2] CDTMAÍ [$0226E, 2] 
CDTMVZ [$0718,2] CDTMA2 [$07328, 2] 
CDTMVZ [s0O71C0),2J CDTMF3 [$022A, 1] 
CDTMV£ [$021E, 27 CDTMF4 [$072C, 1] 
CDTMVS ESDZIZ20, 217 CDTMFS [$027E, 1] 


Todos estos relojes de Sistema se avanzan 20mo Parte del 
proceso de borrado vertical (VBLANK). Si 21 Proceso de VBLANK 
se inhibe » intercepta: los relojes no marcharán. 


El reloj de tiempo real CRTCLOK)> y el reloj de sistema 1 
(CDTMV1) se avanzan durante el VBLANK inmediato, =tapa re 
RTCLOK cuenta a partir d= 0mwy es un Valor de tres bytes. 
Cuando RTCLOK alcanza su valor máximo (16. 777,216) se repone 
a. RTCLOK puede usarse como Yelo de referencia» como 1D 
muestra el ejemplo €. 13. 


“ 


Debido a que los relojes «del sistema se avanzan como 
parte del proceso VBLANK, debe tenerse especial cuidado Pata 
ponerlos en farma «orrecta. Para 21 se usa Una rutina de 
sistema llamada SETVBV [$E45C1. El- llamado a SETVEV es: 

Los resistros:X, Y contienen los valores del veloy. 
A contiene 21 número del veloy* 
A=1-5S -— — RELOJES 1-5 
Ejemplo: 
LDA +1 5 Poner reloj de sistema 1 
LDY +0 


LDX +02 5 *el valor =s de $200 VBLANKs 
JSR SETVRBV 35 ljamar rutina de Servicio Para 
poner reloj 








1 POKE 75Z,1:G0T0 2 
3 7? CHR$(125):REM BORRAR PANTALLA 
4 ? "HORA "5: INPUT HORA:? "MINUTO "5: INPUT MINUTO: 

”» "SEGUNDO "5: INPUT SEGUNDO 
5 CMNDO=1 :GOSUB 45 
E ? CHR$(125)5HDRA5" : "> MINUTO5" : ";SEGUNDO=? " ES 
7 CMNDO=2:GOSUB 45 
3 POSITION 2,M:? HORAs5"” : "s MINUTOS" 2: "5SEGUNDO5" »=GOTO 7 
10 REM ESTA ES UNA DEMOSTRACION DE UN RELOJ DE TIEMPO REAL 
20 REM ESTA RUTINA ACEPTA HORA» MINUTO Y SEGUNDO INICIALES 
ZO REM PONE EN CERDO EL RELOJ DE TIEMPO REAL 


40 REM EL VALOR DEL RELOJ DE TIEMPO REAL SE SUMA 
fL TIEMPO INICIAL PARA DAR EL TIEMPO ACTUAL 

45 ALTO=1536:MEDIO=1537:BAJO=1538 

SQ REM - 

60 REM »+eerr*r PUNTO DE ENTRADA room 

70 ON CMNDO GOTO 100,200 

95 REM 

396 REM *+* INICIALIZACION DEL RELOJ >* 

397 REM 

100 POKE 20,0:PDKE 139,0:POKE 18,0 

125 DIM RELOJ$(50) 

106 RELOJs=" ":GOSUB 300 

110 HORA IN=HORA: MINUTO IN=MINUTO : SEGUNDOIN=SEGUNDO 

197 REM ; 

198 REM +eebrr LEER RELOJ arto 

139 REM 

200 REM 

201 A=USRCADRCERELOJS)) 

210 TIEMPO=(((C(PEEKCALTO)+*25E6)+PEEK(MEDIO)3+258) 
+PEEKCBAJO)>/59. I2337 

2>0 HORA=INTCTIEMPO/3E00) : TIEMPO=T IEMPO- CHORA+*3E00) 

230 MINUTO=INT(TIEMPO/E0) : SEGUNDO=INTCTIEMPO-(MINUTO*ED)) 

235 SEGUNDO=SEGUNDO+SEGUNDOIN: IF SEGUNDO>59 THEN 
SEGUNDO=SEGUNDO-60 :MINUTO=MINUTO+1 

236 MINUTO=MINUTO+MINUTOIN: IF MINUTO>59 THEN 
MINUTO=MINUTO-60: HORA=HORA+1 

2737 HORA=HDRA+HDRAIN 

240 HORA=HDRA-INTCHORA/24)+*24 

250 RETURN 

=00 FOR I=1 TO 38:READ Z:RELOJS$CI, 1)>=CHR$CZ) :NEXT 1 : RETURN 

210 DATA 104, 1€5, 18, 141,0, E, 165» 19, 141-1+6,1€5 

220 DATA 20, 141,2, €, 165» 18, 205» 0, 6, 205, 234 

ZI0 DATA 1€E5, 19, 205, 1,6, 208, 227, 1€5» 20, 205» 2, 6, 208, 220, 96 


FIGURA 8.13 — — UN RELOJ DE TIEMPO REAL 





e-33 


5 ? CHR$(125): REM RUTINA BASIC PARA RITMD DEL METRONOMO 


Z ¡REN 


ORIGINAL DE M.EKBERG PARA CARLA 


2 POKE 732, 1 


10 
z0 
50 


X=10D:FOR I=1 TO 2 STEP U 
TOP=10:FOR J=1 TO TOP:NEXT J:REM BUCLE DE RETARDO 


IF STICK(0)=13 THEN X=X+1:REM CON BASTON ADELANTE . 
SUBE RITMO 

IF STICK(M)=14 THEN X=X-1:REM CON BASTON ATRAS 
BAJA RITMO 

IF X(1: THEN X=1:REM NUNCA BAJAR A CERO 

IF X>)255 THEN X=255:REM NUNCA PASAR DE 255 

REM IMPRIMIR COMPASES POR 
MINUTO 

POSITION 2,B 


9 "5 INT(3EDD/X)5" COMPASES/MINUTO 


56 

E0 POKE 0, X:REM EN LA UBICACION $0000 SE 
ENCUENTRA EL COMPAS 

70 NEXT 1:REM PARA LA SIGUIENTE RUTINA 

ASSEMBLER. 

40 +=$E500 

SO ¡RUTINA METRONOMO. ..USA $0000 PARA COMPAS 

ED 53 

70 AUDF1 = $D-00 REGISTRO FREC. AUDIO 

en AUDCi = $D201 REGISTRO CONT. AUDIO 

390 FREE  = +03 VALOR DE AUDF1 

0100 VOLUMEN = SsAF VALOR DE AUDCI 

0110 CALLA = $AB BAJAR VOLUMEN 

0120 SETVBV SE45C, PONER RUTINA VALOR RELOJ 


0130 XITVEV 
140 CDTMVZ 
0150 CDTMAZ 


$E4E2 
$021A RELOJ 
$0778 VECTOR RELOJ 2 


Haro 


0160 RELODJZ $00 VALOR PAG. CERO RELOJ BORR. VERT. 
01708 3 

Q180 START LDA +10 

via30 STA RELODJZ 

0200 INIC 

0210 PONER VECTOR RELOJ 

D22B 5; 

230 LDA +*CUENTAS255 

0240 STA CDTMAZ 

0250 LDA HCUENTA/25E5 

0250 STA CDTMAZ+1 

0270 5 

02£80 PONER RELOJ SEGUN VECTOR 

0290 5 

03008 LDY RELOJZ PONER RELOJ 2 PARA CONTAR 
DIi10 JSR PONER 


D3z0 RTS 








0340 
0350 
VIE 
0372 
v320 
03390 
0400 
0410 
D420 
D430 
0433 
0437 
0440 
0450 
0460 
0470 
0480 
0490 
0500 
0510 
0520 
0530 
paa 
55 
0550 
0570 
0580 


VECTORES CUENTA METRONOMO AQUI ' 


5 
CUENTA 
3 PONER CANAL DE AUDIO PARA CLIC METRONOMO 

LDA HVOLUMEN 

STA AUDCi 

LDA HFREC 

STA AUDFÍ : 

LDY sFF RETARDO 
RETARDO 

DEY 

BNE RETARDO 

JMP INIC 


SUBRUTINA PARA PONER RELOJ 


LDX +0 TIEMPOS MENORES QUE 256 INTS. VERTS. 
LDA +2 PONER RELOJ Z 
JSR SETVBV RUTINA SISTEMA PARA PONER RELOJ 


+=  $0Q2E2 


. NORD START 
-. END 


FIGURA 8.14 — — METRONOMO 
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Los reloses de sisteme 1-5 son contadores de dos bytes, 
PuU=d=hN Ppon=rse Aa un valor», Usando le rutina SETVRKV. Ej 
Sistema Do=rativo lOS  dJdescrementa a continuación durante 
VELANK. El reloj 1 se decrementa durante el VBLANK irmediato, 
etapa l. Los relojes 2-5 se decrementan durant» el VBLANK 
inmediato, etepa Z. El Sistema Operativo toma diferentes 
acciones sesóún el reloj que haya decrementado a 0. 


Los relojes de sistema 1 y 2 tienen vectores asociados. 
Cuando cualquiera de =stos dos relojes llesa a 0el Sistema 
Dpr=rativó simula un JSR a través del vector del reloj dado. La 
Fisura €8.9B da los vectores para ambos relojes. 


Los relojes de sistema 3-5 tienen banderas que 
normalmente »*stán puestas (SET diferente de 0). Cuando 
cualquiera de *Sstos tres relojes baja su cuenta a 0, el 
Sistema Operativo va a limpiar (poner en 0) la bandera de ese 
reloj. El usuario puede por lo tanto verificar la bandera y 
tomar la acción apropiada. 


Los relojes de 1-5 son Telo0yes de softwar=> Para 
PYOPÓSitOS senerales Que pueden Usarse para una serie de 
aPlicaciones. Por ejemplo «*!l SID emplea el reloj 1 Para 
azompaSsar Jas OPe*eraciones del bus Serial. Si el reloj ll=sa a 
VQ con su cuenta antes de haberse completado la operación» se 
retorna Un error de tiempo excedido. El reloj lse pone a 
diferentes valor=s dependiendo del dispositivo accedido. Esto 
asesura de que por un lado mientras un dispositivo siempre 
tendrá tiempo suficiente para contestar a un requerimiento de 


entrada/salida» por Otro lado el computador no se 
Guedará esperando , indefinidamente a que conteste un 
diSPOSIitivo no existente. El reloj 3 también lo usa el Sistema 
Operativo. El administrador de cassette emplea el reloj 3 


Para disponer la duración de tiempo para los encabezamientos 
de lectura y escritura de cinta. El ejemplo £E.14 recurre al 
reloj 2 para entresar un sonido» que se puede usar como un 
metrómono. La tasa del metrónomo puede +fijarse en diversos 
valores recurriendo a un bastón. 








A 
Zo 
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CAPITULO 9 
EL SISTEMA OPERATIVO DE DISCO 
(D-.0.:S. 220) 


INTRODUCCION 


El Sistema Operativo de Disco (DOS) es una extensión de 
Sistema Operativo, ave permite el acceso al almacenamiento 
masivo de las unidades de disco como archivo. Se puede 
acceder archivos de diszos i¡3ual como cualquier OtrO tiPO de 
archivo. Discutamos las partes del DOS primero, a continuación 
discutiremos como usar =1 DOS. 


El Sistema Dperativo de Disco (DOS) tiene tres partes» 
2] aecministrador residente de disco, el manejador de archivos 
(File manaser system» FMS> y el paquete de utilitarios de 
disco (DUP). El administrador residente de disco »s la única 
Parte de»! DOS «aque se. encuentra en la ROM del Sistema 
Operativo. El FMS y =1 DUP se encuentran en el diskette y se 
carsan lauvtocarsan) en =1 computador al enersizarilo. 


EL ADMINISTRADOR RESIDENTE DE DISCO 


El administrador residente de disco »=s la parte más 
simple d=! DOS. El administrador de di57o no se conforma a la 


secuencia narmal de llamado del CIO TOmo Los demás 
administradores de dispositivos. La relarión del administrador 
de disco con e] SUbsistema: de entrada/salida S= muestra en la 
Fisura 8.1 de la Secfión 8.2 de este libro. 


De la Fisura S. 1 vemos que el DCB es =»=! camino Para 
comunicar con el administrador de disco. La secuencia de 
llamado Para el administrador de disco =s! 


quien llama ha dispuesto =! DCB 
vector de rutina del sistema al 
administrador residente de disco 
EPL ODKAY 5 ramifizacion Si hubo exitos reg. Y=1 

j aso 2ontraribDy res. Y=Status del error 
C(DCESTA también contiene el error) 


“. “e 


JSR DSKINV 


El administrador soporta cinco funcion=s! 


FORMAT (FORMATEAR) Editar un comando de formateo al controlador de disco 
READ SECTOR (LEER SECTOR) Leer un sector especifico 
WRITE SECTOR (WRITE SECTOR) Escribir un sector especifico 


WRITE/VERIFY SECTOR Escribir un sector y verificar si fue escrito 
(ESCRIBIR/VERIFICAR SECTOR) 
STATUS (ESTADO) Presuntar al controlador de disco por su estado (status). 











az 


El comando FORMATED limpia todas las PpIStas del ds5k=tte 
y las direcciones de Sector:s S= e*50TI1Iben nu=vame=nt+* SObyYr*= 
las PIStas. Con =5t= comando» no se 3raba NINIVNA EeSTructira 


d>* Archivo *n el diskett=, 


Los tres comandos d= er 
usarse para ler y eSscribiv s= 
Usar Para ¡mblementar una estructura de archivos propia. La 
Sección 10 del manual del Sistema Operativo contiene un 
2j2mP10 de USO del administrador de disco para >=scribir un 
archivo de autorzarsa. 


trada/salida dd S=ctor pue=d=n 
CtToOr=s en el diskette. Se pued» 


La función STATUS se emplea para determinar =>! estado d- 
la. fas Unidades de distin. Puede usarse el comando STATUS 
Para varios  Propúsitos. Como ll Tiempo limite del comando 
STATUS *5s menor aue *l de 10S demás comandos, 5? PuUe*ed= usar 
Para verificar si determinada unidad de disco s=- encuentra 
conectada. Si el administrador 2 diScoO retorna un =rror de 
tiempo excedido del dispositivo» ya Se sabe que esa unidad de» 
disco no está con=ctada. 


DUP 
El DUP (Paquete de utilitarios de disco) es Un Conyunto 
de Utilitarios para disk=tte, QUE Se ve noarmalment= Como el 
menú del DOS 2.0. El DUP ejecuta los comandos llamando »=! FMS 


a través d=1 CIO. Los comandos san: 


, 


A. DIRECTORY DIRECTORIO 
B. RUN CARTRIDGE EJECUTAR CARTRIDGE 
Cl. COPY FILES COPIAR ARCHIVOS 
D. DELETE FILES ELIMINAR ARCHIVOS 
E. RENAME FILES REBAUTIZAR ARCHIVOS 
F. LOCK FILES PROTEGER ARCHIVOS 
G. UNLOCK FILES DESPROTEGER ARCHIVOS 
H. WRITE DOS FILES ESCRIBIR ARCHIVO DOS 
Il. FORMAT DISK FORMATEAR DISCO 
J. DUPLICATE DISK DUPLICAR DISCO 
K. SAVE BINARY FILES GRABAR ARCHIVO BINA=IO 
L. LOAD BINARY FILE CARGAR ARCHIVO EINARIO 
M. RUN AT ADDRESS EJECUTAR EN DIRECCION 
N. WRIRE MEM. SAV FILE CREAR ARCHIVO MEM. SAV 
D. DUPLICATE FILE DUPLICAR ARCHIVO 
EMS 

El FMS (Sistema de  manejn d» archivo) »Ss un 

administrador de diSPOSitivo no residente que hare us» de la 


interfaz de administrador de dispositivo-CI0 normal. EL GEMS 
no está presente en la ROM del Sistema Operativo. S» autocarsa 
durante la ener3ización del COmputadar, si se encuentra 


presente un diskette que =oantensa =I1 DOS. 
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E FMS» al ¡3ua! aue los demás administradores de 
dispositivos, Obtiene sus datos de control) entrada/salida del 
C10. A eontinvación *=l FMS recurre al administrador de disc0 
resident= para hacer su entrada/salida al diskette. Se liama 


FMS disponiendo un JIOCB y llamando el CID. El FMS soporta 


al 
no disponibies Pata 10s 


alsunas funciones especiales del C10» 
otros administradóres* 


FORMATEO El FMS llama al administrador residente de 
(FORMAT) disco para formatear el diskette. Después de 
A un formateo exitoso, *21 FMS escribe alsunos de 
10OS datos de estructura de archivo sobre 


el diskette. 


ANOTAR El FMS retorna el valor actual del puntero del 
(NCTE > archivo 

APUNTAR El FMS pone el puntero del archivo a un valor 
(PDINT) 2specifizado. 


ENTRADA/SALIDA DE DISCO 


Se puede acceder a todos los llamados de entrada/salida 
de archivos normales a través del CIO: Esto sisnifica que en 
BASIC se usan los comandos de entrada/salida, 2Omo OPEN, 
CLOSE, GET, PUT. En iensuvaje assembler debe disponerse el 
bivnavue IOCB y hacer un Jjamado al CTO. Usemos BASIC para dar 


una introducción simple al DOS. 


Para realizar 
disco, en primer lusar debe abrTivY 
sintaxis de BASIC para =! OPEN es: 


cvalavier proceso de entrada/salida al 
ce (OPEN) un archivo. La 


OPEN +I0CB, 1CAX1>0, "D:MIPROG. BAS" 


Con + IOCB se =scoye uno de 10S Ed IOCB disponibles en 
BASIC (BASIC mismo usa el IOCB $40). ICAX1=*.s el cóúdiso Para 
OPEN. Los bits para 10s diferentes códisos son? 


HT TIE OS 6 PERRA 
Xx Xx Xx Xx E L D A 


Asresar 
Dirertorio 
lectura 
escritura 
Sin uso 


0) 


En au»e: 


0) 


e MF ES DD 
0 O O 
nu 


Y 


Los diferentes valores de ICAX1 se discuten =n la Sección 
5 del manual del Sistema Drerativo. Alsunos de 10s PUNTOS 


.) 
claves aque deben recordarse acerca de |1os diversos modos OPEN 


son- 
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1ICAX1=E Se usa para abrir el directorio del disk=ett>. 
Los r=sistros Jeldos serán Jos insresos al 
directorio de: diskette. 

1ICAX1=4 Modo de lectura (READ). 

ICAX1=2 Modo de eszritura (WRITE). Cualavier archivo a 
abierto “O0PEN> en este modo se= elimina. Los 
Primeros bytes escritos =starán en el Punto 
inicial del archivo. - 

ICAX1=39 Modo de escritura de asresados (WRITE APPEND). 
El archivo permanece intacto. Los bytes 
escritos a este archivo se ubizan al final del 
archivo. 

ICAX1=12 Modo d= puesta al dia CUPDATE). Este modo 
permite tanto lecturas (READ) como escrituras 
(WRITE> al mismo archivo. Los bytes leidos o 
2scritos se ubican en el lusar del Primer byte 

. del arzhivo. 
ICAX1=13 No soportado. 


Ahora aque sabemos como abrir (OPEN) un archivo» Vv2»amoDs 
como transferir datos entre nuestro prosrama y »=1 disuin. Hay Ñ 
dos modos de entrada/salida que pueden uUSarse?2 registro N 
carácter. 


La entrada/salida de rcarárter sisnifica simplemente que 
10s datos del archivo forman una Jista de bytes. El DOS 
interpreta esta Jin=sa de bytes como datos (sin caracteres d- 
control embebidos). Este *s un ejemplo _de datos de rarácter 
(todos los valores son hexadecimales): 00 23 4F SO FPF 34,2 


Entrada/salida de resistro Ssisnifica que los datos de! 
arrzhivo se forman como un Jueso de registros. Un resistro »s 
UN 3TUPN de bytes limitados por un EOL ($9B)>». El sisuiente »s 
UN *yempID de dO0S Te3istros: 


00 23 4F 55 FF 34 9B 21 Z4 44 29 F4 SB 
| resistro 1 ! registro Z | 
Entrada/salida de resistro y carácter pueden harerse en 
cualquier orden. D= hecho- 10S datos creados como  Tegistros pe 
puedan l*erse como rcararte::?Ss. Datos de archivo 2Teados como 

Laralcteres Pueden leerse omo resistros. La úniza diferencia 
Ceracteres y de registros está en  au= 


entre entrada/salida de 
Z2oma un dato 


l0S resSistros terminar >=; $9B. $9B s= considera 
corriente al usar entrada/salida de carácter. 


El BASIC soporta bastante bien la entrada/salida Por 
Tre3istro. Los comandos PRINT  » INPUT pueden usarse Para 
*scribir y leer Y29iStros de archivo. BASIC no soporta 
=ntrada/satida de raracteres en forma tan buen>= omo podrte. e 
Los comandos GET y PUT. — permiten leer y escribir bytes 


individuales cada vez. 
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El Sistema Dperativo  Ppos=e la 


caparxcidad d= leer Y 


?scribir bloques de caracteres. BASIC no aprovecha esta 
habilidad. Además del larsn del bloque, el Cistema Operativo 
Permite la especificación de la dirección del bloque. Para usar 
El modo de bloques d> caracteres del Sistema Operativo desde 
BASIC, puede escribirse un módulo en lenmsuaje Assembler que se 
llamar desde BASIC por medio de la funcion USR. La Fisura €.6€6 
de la Sección 2.2 de este libros da UN ejemplo d= subrutina 
Para lograr entrada/salida de blouaves de caracteres. 


ACCESO ALEATORIO 


Uno d= 105 USOS más importantes del diskette corresponde 


al arceso aleatorio de archivos almacenados en orden 
arbitrario. El USD d= Ins comandos d= entrada/salida» 
conjuntamente con 10sS. comandos esperiales NOTE y POINT 
permite la raTreación y. el ManeysD de ATThiVvos de  acrieso 


aleator in. 


NOTE y POINT leen y ponen al dia 
respectivamente. DOS mantien= un punter 
archivo, que en el momento =stÉ* abierto 


DOS la ubicación artual del archivo. 


21 Puntero del archivo 

O de archivo para zada 
(OPEN, que indica al 

El pUnNtero de archivo 


tiene dos Parámetros, el número de sector y la cuenta de bytes. 
El número de sector (un valor comprendido =ntr= 1 y 57219) e 
indica al DOS a cual sector del diskette está apuntando e*l 


puntero de archivo. La cuenta de bytes 
del sector en el que n>s encontramos 

byte del sector tiene la cuenta byte 
correspond= a 1, etc... La Fisura 9.1 m 


ES una cuenta dentro 
(2s decir 2) PrimevY 

VD, *! sesundo byte 
U2Stra la relación del 


puntero de archivo con el arzhivo. Todos 10s valores son 


hexadecimales. Los valores del puntero 
bytes de este archivo se dan debajo de 





d= archivo para los 
los bytes del. archivo. 





c 
Arch»vo 51 42 £3 


Puntero 


Sector No. 58 58 58 52 50: 58 5B 58 58 58 SB 58 58 52...58 51 
Brre No. 6 123656783 _AmBmc D...70. 8 


El archivo precedente se creñ en BASIC con: 
10 OPEN 41,8, 0, "D:ARCHIVO. DAT 
20 ?2415"ABC" 
30 2%! 35"DEF" 
40 ?2H13“GHIJ" 


¿REM Lienar todo el sector 


JD em a. +. 


100 2+13"AB" ¿REM Aquí está el resistro que cruza »l! 
final del sector No. SO 
150 CLOSE +1 


Fisura 9.1 VALORES DE NOTE Y POINT 


Et número d» sector »s 50 Porque »1 DOS 
comenzó arbitrariamente con 2Ste archivo en =!l sector 50. Es 
Nómero de sector cambia a 51 porqu» el archivo es de mayor 
ljonsitud que un sector. DOS enlazñá el archivo al sSis9uiente 


Seztor disponible, el 51. El r23istro "AB" transpasa el final 
del primer sector. 


La cuenta de bytes del Puntero de archiva comienza en 0 
Y S2*e inz2rementa hasta *e1l final d»=| sector, $/D (125 Dex.) El 
DOS reserva lOS ÚÓltimos 3 bytes de cada sector para datos 
seneral»s del archivo. Para los archivos bajo DOS 2.0, la 
cuenta máxima de bytes es hasta 124 (BD a 124=125 bytes en 
total). Cuando un archivo llesa al final de yn sector, la 


cuenta de bytes se repon» a Q. 


A =sta altura, Ud. deberia tener ya una buena idea d» 
cOmO se archivan los T?29SiStros e*n un diskette y coma s» 
recuperan. La Fisura 9.2 es una subrutina para srabar 
Tesistros, mantener su pista y TecuPerarios. El Apéndice VIII 
contien> UN método de acceso aleatorio completo escrito en 
BASIC. 








1000 


1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1050 
1070 
10820 


1090 


1100 
1110 


1200 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
060 
4000 
4010 
4020 
4040 
4050 
4060 
4070 


REM 


REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 


REM 


REM 
REM 


esta rutina escribe,» lee y modifica registros de 
invariable en un archivo de acceso aleatorio. 
10sS comandos son 

CMDO=1 escribir registro N 

CMDO=2 leer resistro N 

CMDO=3 modificar registro N 


REGISTROS *s el resistro de entrada/salida 

N es el numero del resistro 

INDICE es un asrupamiento bidimensional de 
DIM INDICEC1,CANTREG). 

INDICE contiene Jos valores NOTE de todos 
10S resSistros. 

SEC=0 y BYTE=1 

apertura y cierre del archivo se realizan en 
el prosrama ppal. =n otra rutina 


ON CMDO (GOTO 2000, -3000, 4000 


REM 
REM 
REM 


escribir resistro N, al final del 


NOTE +H1,X»,Y 
INDICE (SEC) N3=X* INDICECBYTE),) N>=Y 


2 H+15REGISTROS: RETURN 


REM 
REM 
REM 


leer resistro N 


X=INDICE(SEC, N) :Y=INDICECBYTE>,N) 
PDINT +1, X>,Y 

INPUT 4:15 REGISTROS 

RETURN 


REM 


REM modificar resistro N 


REM 


X=INDICE(SEC), N) : Y=INDICECBYTE, N> 
POINT +$1,X>Y 

2 +$15REGISTROS 

RETURN 


FIGURA 39.2 EJEMPLOS DE NOTE Y POINT 


larsao 


archivo existente 











. 
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CAPITULC 10 
SONIDO 


1. Las capacidades circuitales de los ATARI. 


Los microcomputadores ATARI tienen 3srandes capacidades 


de sonido. Poszen 4 canales de sonido» controlables 
independientemente. Cada canal tiene yn T29iStro de 
frecuencia que determina la nota», Un Tesistro de control que 
ajusta el volumen y el contenido de ruido. Hay varias 


OPcion=s que Permiten ¡nsertar filtros pasa-a)Jtos,» escoger 
las bases de reloj», disponer modos alternativos de operación y 
modificar 15S pPpoli¡-2ontadore=s. 


Para 10s efectos de este capítulo, deben arlararse 
alsunos términos: 


1 Hz (Hertz) corresponde a un pulso por sesundo 

1 kHhz (kilo-Hertz) corresponde a 1.0020 pulsos por 
sesundo 

1 MHz (mesa-Hertz) corresponde a 1.000.000 de pulsos 


por sesgundo 


De aqaut en adelante, un PUISO se define como Un repentino 
incremento de voltaje, sesuido de una caida ¡sualment= 
repentina», qu» se produrzen al interior de un circuito 
electrónico y que si se envía al parlante del televisor por 
EJEMPIO>, Se COnvierte en un solpe audible (varios PuUISsoSs 2n 


sucesión Se comvertirán en un zumbido, *tc.)J). 

Una "anda", tal COmo Ss= Usa aqui» Se refiere a Una 
variación de voltaje con respecto al tiempo y también describe 
un tipo de sonido es decir» las ondas creadas Por Los 
computadores ATARI son ondas rectansulares (como las de la 
Fisura 10.233 Jos instrumentos de bronc>= producen ondas 
triansulares y un cantante produce Ondas sinusoidales 


(Ciltustradas en la Fisura 10.15). Si se envian al parlante del 
televisor, 2stos voltajes se convertirán en ondas sonoras. 


Un ciclo de onda rectangular »=s 19 mismo que 2] pulso 
descrito más arribas y una cadena =ontinua de: Ppui1sos viene 
siendo una onda rectansular. 


Un resistro de desplazamiento es como un byte de memoria 
(en el sentido de Que retiene un dato binario), e! cual 
cuando así s= le indique desplazará todos Sus bits hacia la 
derecha 2n Una POSición>, =+S decit> el bit 59 contendrá ahora lo 
aque habia en =! bit 4, en =—1 bit 4 se encontrará lo que haya 
habido =n el bit JJ, etr. D= =ste modo», 2l bit de más de la 
derecha cae afuera y +*l de más a la ¡zquierda toma el valur 
que había en su lin=za de entrada: 








Horror ++ 


antes del d=-uorlazamiento 121314151 
HA A ZE 
NS JS E: 
entrada A 
SA + + $ ++ 
NN AA NON salida 


Eoto+o++ 
después del desp;¡azamiento 11121314151 
Ho ++ 


Fisura 10.1 
Diasrama del flujo de bits en un resistro de d>=spPlazamiento 


AUDF1-4 debe leers= como: "cualquiera de 10S T29istros 
de frecuencia de audio entre 1 y 4", Sus direrciones son! 
$D200, $D202, $D204, $D225 (53760, 53762, 53764, 53766). 

AUDCI—4 debe »*nterderse Ciao "cualaviera 3 los 
TES¡StIOS de contro! d=* audio del lal4á" Sus direccion=s 


son: $D201, $D203, $D205, $D207 (53761, 53763, 53765, 53767). 


Las palabras "frecuencia", "nota", "tono", y "altura" se 
uUSan indiferentemente. Pera los propósitos de est= Tapitutoa su 
Sisnifizado »*SsS el mismo. 


"Ruido" y "distorsic:" tembién se usan indiferentemente» 
aunque SUS sSsisnifirados no sean =xartamente ¡Suales. En 
Trealidads, "ruido" es una descrieción más acertada d= la función 


que realiza =! ATARI. 


La interrupción de Ed Hz, a la que Se hace referencia en 
la Parte Il de este capitulo, se llama también la interrupción 
del borrado vertizal. 


Todos los ejemplos e=stán en BASIC, a no ser que se 
indiqua de otra forma. D3ite los ejemplos exactamente como 
aparezcan», *S deci» Si nz: hay número de líneas no Ia ponsa, y 
Si Varias sentencias sz encuentran en una misma I 


inea» 
disitelos ¡s3ua!. 


Encontrará alsunos P-"2bl=mas al hazer POKEÉ con sonidos en 


BASIC o lensuaje de máau na. Deb>» iniciatlizaers» el CATCUITO 
POKEY para ave funcione b:=n. Para inizi2lizario desde BASIC, 
Sjerute una sentencia <* sonido nulo, 2S decir» SOUND 
9,0,0,0. En lensvuaje de náquina, almaren= un 0 en AUDCTL 


($D208=537E8), y un 3 en SxCTL (SD2BF=53775). 
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AUDF 1-4 


Cada canal de audio tien= su COTTESPONdIente registro d> 
frecuencia que controla la nota tocada por el computador. 


El resistro de frecuencia contiene el número "N" usado en 
UN CiTCuUIitO divisor por: N. Esta división no lo es en el 
SENTIÍCO matemático, Sino also bastante más Simple: por cada N 
pulsos que insresan» esresa uno solo. Por ejemplo, más abajo 
tenemos el” diagrama de una función que divide por cuatro! 


HAS HA +42 48 He ++ 42 42 4328 4 +23 434 4+/ 


| A O O E E E 
pulsos de lb EA TCEM EE RAE A ARSS ESE RA 
entrada 4-1 AE PASA ASS FESAPEDIEESFSTDIS VIENA 

E A NT A A CU A 
TT ———A ES HA +++ 42 42 42 434 424 42 492 4324 424 + 
] l | | 
$ — + +H— 
lo1 | f "1 lo] 
pulsos de | 1 / per lo] 
salida h., ! Le po] 
yl ] =I lo] 


] 
| 
l 
l 
jH— 


Fisura 10.2 
Diasrama de división por 4 


o 


A medida que N crece, 10S PUISOS de salida se harán menos 
frecuentes, siendo la nota más a3rave. 


Para los propósitos de esta discusión, la frecuencia es 
Una medida Para el nómero de pPuISoOs que ocurran en Un tiempo 
dado es decir, que una nota tensa una frecuencia de 100 Hz 
sisnifica que en un '- sesundo ocurren exactamente 100 pulsos. 
Mientras más frecuentes (de ahi =l término "*+frecuencia">) los 
PUISOS de una nota, más alta será la nota. Por ejemplo» una 
Le 


cantante soprano canta a frecuencias altas (unos S kHz) y una 
vaca muse a frecuencias bayas (unos 100 Hz). 


AUDCi-—4 


Cada canal Posee también su correspondiente resistro de 
control. Estos resistros erPermiten ajustar el volúmen y e! 
contenido de distorsión de cada canal. La asisnaciéón de bits 
Para AUDC1-4 =s como sisue: 





AUDC1-4 

Dem e e o o o o o e y a ops o o 

| ! | I | | | l | 
B3t AÁmErFOL 7. 1-65 AD ARA A 

| l l | ] / | | | 

Ae o e jo a a js sj o jo a o a jo e eb 

/ A NX / 

Idistorsiónisólo | volumen J 

| l vol. ] 

Fisura 10.3 
Asisnación d= bits de AUDC1i-4 
VOLUMEN: El control de volumen de cada canal de audio »s 

muy Simple. Los ZUatro bits inferiores de los resistros de 
contro! de audio representan un número de 4 bits que 
corresponde al nivel de volumen. Un cero en cada uno de =sto6 
bits SisSsnifica volumen nulnd, un 1S en »1 nÓómero de »*stos 4 


bits SiSnifica volumen máximo (Hay 16€ nivl*s de volumen). 


La suma de los volómenes de 15s cuatro canal»=s no deberta 
exceder de 32, Ya Que *211l0 forzaria una SsSobremodulaci:són del 
circuito de audio. De hecho el sonido Que se produrze tiende a 
Perder volúmen y adquiere un timbre de zumbido. 


DISTORSION: Cada canal tiene también,3 bits de control de 
distorsión en su resistro de control de audi. La distorsión se 
USa Para £rear— e*fertos sonoros especiales, cada vez que un 
TON PUTO sea poco deseable». 


El aprovechamiento de la distorsión que losra ATARI *s 
ónico en la industria. Su Ve2rsatilidad y controlabilidad a] 
Prestan muy bien Para la sintesis de una variedad casi 
infinita de sonidos, desde ronquidos, tarreos y Cchi!t!lidos 
hasta clicS, murmullos y ruidos de fondo, »=stablecedores de 


ambientes con silbidos de fantasmas o provenientes desde e! 
2SPacio exterior. 


La distorsión», tal cOmO "se define en ATARI, no »s 
equivalente a la interpretación normal. Por *2jyempIo» 
"distorsión de intermodulación" y "distorsión armónica" son 
Criterios cualitativos *spPecificados Para sistemas 
estereofónicos de alta fidelidad. Estos tipos de distorsión s» 
refieren a la deseneración de las Hformas de onda» cuando la 
forma d> una onda se altera un poco debido a imperfecciones 


en la Circuiterta electróniza. La distorsión de ATARI no altera 
las Ondas (Siempre son ondas cuadradas), sino más bien elimina 


PUISOS Sejercionados de la forma de onda total. Esta técnira 
No 52 describe adecuadamente por la palabra "distorsión". Un 
término más apropiado y descriptivo para la distorsión en el 
sentido de ATARI serta "ruido". 
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Sin embarso, antes de poder comprender plenament= las 
técnicas de seneración de ruidos ATARI, es necesario entender 
los poli—-contadores. 

Los pPoli-contadores se emplean en Jos ATARI como fuente 
de pulsos aleatorios en la seneración de ruidos... Los 
POli-contadores ATARI consisten en o Principal de un 


resistro de desplazamiento (vea la descripción de un resistro 
de desplazamiento al comienzo de este capítulo), ave desplaza 
muy  Trábidamente (1,79 MHz). La salida del Tegistro d> 
desplazamiento entresa 10s PunNtOS aleatorios y su entrada se 
determina procesando los valores de bits seleccionados del 
1Tegistro de desplazamiento. 


Por ejemplo, en el diasrama aue sisue, el valor antisuo 
del bit Y se empujará fuera del resistro para convertirse en 
= siguiente pulso aleatorio, y el bit 1 será vna función de 


OS bits 3 y 5 


yA AAA linea de entrada 
| 
J 
! +T-==-=1eSistro de desplazamiento 
] ] 
l | 
J I 
| d 
q 
HS — +++ 
IO: ) 111213 14151--) pulsos aleatorios 


I ++ ++ 

| ! ] : 
] ] ] 
, _-=-_—_—_——— 1 | 
] ( puerta ((€+ | 
Es | 


0 El 
Co Iósica ((é-—-—-+ 

Pp 

! 

| 

+=-=—-Procesador d= bits 
Fisura 10.4 

Potli-zontador de 5 bits 


El procesador de bits recibe valores de ciertos bits del 
Tesistro de desplazamiento fbits 3 y S, indicados más arriba) 
y los procesa en una forma que es ¡irrelevante para esta 
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discusión. Entresa un valo, qu> a SU vez se convierte en el 
bit nómero 1 del resistro de desplazamiento del poli-contacor. 

EStos puli-contadores no son en realidad v=rdaderament-= 
al azar» ya QUe repiten Su Secuencia de bits después de un 
Zierto lapso de tiempo. Como pued= sosoechars=e, su tasa d>- 
rep=tición dependerá del larso (en número de bits) de! TES¡STIO 
de desplazamiento que se use en el poli-contador; ?2S decir» 
uno de mayor larso requerirá murzhos desplazamientos antes de 
2=mp=zar a T2petirse, mientras 10S (más cortos comenzarán a 
repetir con mayor; frecuencia. 


Con esta base en materia de poDli-contadore=es» estamos 
ahora equipados para entender como «el ATARI senera la 
distorsión. 


En Ips . ATARI la distorsión s= obtiene», usando pulsos 


aleatorios provenientes de estos poli-contadores, en un 
Circuito de selección. Este cirzuito, de hecho» 2s un 
ZOmparador dis3ital,», pero la palabra "circuito de selección" »s 


más descriptiva, de modo que la usaremos en =ste capitulo. 


Los únicos pulsos capaces de pasar a través del circuito 
de selección hasta la salidas» son los que coinciden con un 
PUISO aleatorin. Asi se eliminan en forma aleatoria varios d= 
10s puIsos de la entrada. La sisuiente Hfisuya ¡lustra =l 
método de seleccién. Una linea sesmentada conecta los pulsos que 
coinciden! 


PES AA + $ ++ +» ++ ++ ER + —+ HH Et + Y 


E HO l1 
pulsos aleatorios | 
del poli-contador | 

] 


] 
| 
| 
A l | 
Y 42 4 HA + HH A HU HH HU HR HR HR He AA HA + 


ss o o E a O 
IC: O 


del divisor por N 


| 
pulsos de tono | | 
! 
A E IS 


BY Yo 4 To] ! 
pulsos que pasan | | l 
O A E A l 
A O CO LO | 
+ —+ tt. Y——=>———— 55H HFHA+ 422 432 ++ HH 


eo e o 


Fisura 10.5 
La función de selección usada para introducir distorsión 
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El efecto tinal es este! alsunos de. los pulsos del 
CiT2vito divisor de frecuencia (discutido en la parte l, en 
la sección de título AUDF1-4> se e'iminanm. Dbviamente, si se 
Ccliminan vasits pulsoS» la nota scnará de otra H+forma. Es 


así como se introduce la distorsión =n un canal de audio. 


Como 10s pPpo!li¡-contadores repiter sy secuencia de bits, 


también se repetirá una cierta rontfisuración de puIisos. Y como 
=! Circuito de selección usa =sta contfisuración para 2liminar 
PUISoS,> la nota distorsionada tendrá también esta misma 
confísuración. Es este el método que permite al prosramador 


ETBar zUMmbidos de zZÁNSanoS» motores y Otros aque tensan 
confisuraciones repetitivas. 


Los ATARI están equipados de tres poli-contadores de 
diferentes larJs9o0s, que dan diferentes niveles de azar. Los 
pPpoli-contadores más  pequeñs (de 4 y S bits de “Jarso 
respectivamente) repiten con suficiente frecuencia Z2oOmo Para 
Crear sonidos de 2UMmbidos que sub=n y caen ráPridament=, 
mientras el poli-contador más larso (de 17 bits de larso) toma 
tanto tiempo Para. comenzar a  Trepetirse que no se puede 
observar periodicCicad en esta distorsión. Este pPoli-contador 
de 17 bits pued Usarse Para e*xiósiones, vapor y cualquier 
sonido can 2crujidos > esta!llidos al azar. Incluso es 
suficientemente ¡irresular para usarse en la seneración de 
rvidoe bianco (un término de aucia QUe se refiere a un sonido 


sibilante. Para cetener un ejemplo de la seneración de ruido 
blanco ensaye o sisuiente: 

SOUND 0, 1M8,S3,8 

POKE 352782) €4 


4 
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Una OpPrEI1IÓN de pPoli-=cortador de 3 bits ofrece Ur 
Compromiso razonable entr» 10S PO! ¡contadores  cmrtos el 
tareo (vea la parte l, discusión e> AUDCTL>. 


Cada canal de euydio ofrece E combinaciones diferentes d= 
ESTOS TSE Polí contadores: 
AUDC1-—4 


Ehhh +++ + 
71615141 31211101 
+— + — HA hh ++ 


E 
44. : 
Ho + 
180 0 01 reloj/frec., selerc. con poli-S y poli-17, div. por 2 
10 X Bl reloj/frec., select. con poli-S, div.por 2 
10 1 01 reloj/frec., selerc. con poli-S y poli-4, div. por 2 
11 0 01 relojy/frec., selecc. con poli-17, div. por 2 
11 Xx 11 reloj/frec.> div. por 2, (sin poli-contadores) 
11 1 01 reloj/frec., select. con poli-4, div. por 2 
+————— + 
NOTAS: "Reloj" quiere decir frecuencia base — vea la 


discusión de AUDCTL en la parte 1 

Una *X” sisnifica! "no importa si este bit está puesto 
no. La estructura de AUDCi-— 4, tal Como se muestra en la 
Fisura 10.7, aclara poraue »s asi. 


Fisuvra 10.6 
Las posibles combinaciones de poli-contadores 
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Estos bits SUPETIOTES de AUDC1-4 controlar tres 
conmutedores en el ZiTCUITO de audic indicado més abayo. El 
d:a9rama también le ayudará a entender poravé la tabla ee Ja 


a Fisura 10.€ está estructurada en esta forma: 


AUDCTL b:t No. * 




















A E 7 5 
. . . 
. . 
. . e 
3 IZ ———— : : 
Jpo'i-A bits +0: ; : 
AA — dl e A : : 
Y — o o e dy , 
P d+ O - 
lpoli-17 bits 2 +42 circuito NM , + — 
+- 4 : / +—-): 1 y 
rm 2 +—+ seaJección / A l divisor l al pariante 
H——— +, —+ o Pd ——+ 1 + -——) 
iroli-9 bits H+ circuito 5 lpor2 / der T,V, 
— AS —+ 1] =D: 1 D | / 
++ selección / A: ! Y 
A | 4 —__ ——+ 
E entrada | 
Y > ———- D 
diYisoT 
Fisura 12.7 
pa Diasrama en bloques ds ALUDCI-4 








¿P-10 
Cada combina ión de 10S pol ¡-contedores otorga un condo 
4ni2o. Cuando busque un sonido er Particular, enseye ceda 
2eomb:inazión de PO!l1-cContadores a diterentes frecuencias» pd 
QUE la diISt>rs1Óm dispuesta pued= dar sonidos COompletament-= 
diferentes dependiendo d= la trecuencia. Más abayo hay Una 
Tabla de SUPDDISILINNES, 3olament= para comenzar: 


ALDC:-4 


a e E 


y ALAS A E ET Y y 
1d ds 


Lira! 




















E 

LOL frecuencias bajas trecuencias teedias trecuencias altas 
bid 

A —_<s 
:Q £ 25 | contador Geiger fuego vio!ento corriente de aire vapor | 
'9 X 11 | asotraltadora auto en mínima moter eléctrico transformador de potencia |! 
o +u250 suave auto trasbayando auto con un Cilindro malo | 
e o LE edificio que se derrumba interterencia de radio caida de agua | 
A A Ex<——_—_————————_ AO PUTOS ————AMMM=——-—) | 
112282 1 avión cortadora de pasto afeitadora eléctrica I 
AA — A _ mm € -_—_ ____ + 








Fisura 192.8 
Sonidos Praducidas por 2ombinazimr=Ss de distorsión a 


diferentes frecuenrcias 


+ distorsión: se usa un T*2Sistro d= 
229 componente Principal de un poli-=contador, 









52 22/13 Para Senerar Pylsos aleatorios. Los 
21105 5 Usan Para eliminar Pyisos seleccionados 
introduciendo así una 2istorsión en el canal. Los 
2585  fbitz 7,515) ex QUDCI-4  conmutan tres 
POo!li3—coantadores que  s= 


da= AUDCI-4 especifica e! 

52 Pine =Ss bi 

envian al! t2/l2visoar 
a 


LT Sin que s- asóozie una frecuen 


ara ectiprender bien *2! uso Ye este moda de DpPerarión» 
2222 =Nntenderse como funciona un Par!ante y ave ll» sucede a 
n Par:ante tde televisor) cuando recibe yn PU!sn. 


2203 Partantes tienen un cono aus se mueve hacia afuera y 
22212 edínatro La rosición del cono en cualquier instante es 
2:ectaronte-. Proporciona! a: 


voltay= que recibe en 2S5> 
el 


SLLMEnNTO 225có >) computador? es decitrs si el voltaje es DB, 








19-11 


pPariante estará en su posición de 
el parlarte estará en una Posición cxterndida. Cada 


POS1CciÓón del cono cambia, mueve el aires Us) cual e! Fat 1 
detecta 2omo sonido 


TRPOSO» Si el vultaje es 5, 
Vez que Ja 


PL partir de muestra destiniz:ón de puISc, sabemos que 5 
2ONMNSIStEe de une subida Ae vottaje sesuida de una calde de 
voltaje. Si tuviéremos uz mandar us:  PuUIso a! parlante, éste 
beste Sy conri con e! eumenrito de voltaje y 10D volverta 
hacia etrás con ta caida de vo:itaje, resultando así una onda de 
2.72 Cve puede ser detectada Por nuestro ofdco como un xJagIolp-=, 
(89: en%> sentencia produciré un O|lPE 2 este tipo en el 
Lio 20 tE!SY/¡<OT» al enviar un sojJo Pu!so: 


PONE EI SS A IA DA 16 


PO!I=SóS (o una aemda) pondria al pPartante en 


Un Tren Ye 5 7 
CEONSTESTTZS MOvilli2nto y se EsSCUChertra un zurbido continun. Es 
así 2mNiD El Computador scenera sonido a través de! Parlante del 


o CORPTEACET QUe e! vo!'óÉmen ave se ewmvia no cae 


a 
se mentien= hasta ate 2! preosramae loa altere. 
! 





21 PIDE TAME module cel volúmen on suficiente 
COm—t PAra creer un ruido.  Ensaye ahura D 
escuchan2o cuidadosamente después de “ cada 
FONS Is 
SOS Ssfols Ze : 
. 
a Primera ve 352 'escuchó,un golpe 12 cual era de 


217 es dei,» el parjante se movió hacia afuera y movió e 
a ez y» sonido. Ello es porque *=l 
ente ya SS Encuentra en la Posición exterior —= yn nuevo 

SXtensión no le hace neda a! Parlantes, ni mueve +=] 
aiesy de marta Que no se escucha nada. 


Arora estuche esto 


POKE asas 


Tal como antes, se escucha vn" SO!IPE ¡a Primera vez que 
=? Pariente se mueve hacia "atrás a su posición d- NEPOSD») y 
la ¡Segunda Vez, ya QqUue «*e)] parlante se 
POSiCión de reposo. 


PST> el bit ode “volusen solamente" lo otorsa a! prosrama 
ur coniro! Comploto au: r> sa posición del parlant= en 
2Ua:QuUier momento. A Pesar de Que 1105 esemplos anteriores son 














10-12 » 1 

SO laminte es0nD103 DiNnario0s (todo > nada), de ninguna manera. 
ta modulazion del parlante está !imitada a algo de este tiro. 
De aecho se  terimito forzar 1 Parlartr 2 cua laura e 1€ 7 
POSILCiONM?S diferentes. 

Por eyemplo) una cenmda tricvevy!lar (Úsim:taer a le *torme de - 
orda pYroduc:ca par 120s INECTTUMEnNTOS de Briamie) PUN 
cen=rars= enviando ur VO umor ce 2 DE i 
2,9,18,11, 12,2,2,7,€» S1 617: y vue:ta e 2 Y TED TS a 
securaicia Una Y otra vez réánidamente (EN£N<IC ez 
INTI). En este emm ti ss: usan Y > tas 25 Sl 
IIBICIDNDE AR! PAarianmte (2! DO oara2ma emp, E 
cención de 2enereación de ¡E IO CÓMO de ménui;r 
“rodyciria una 0nmd2da tvriamenr'ar, Gi su ta»d!a 2= 
contuviera solamente valoras 10, 


ld cambiando Yapidemente 2! vil UIMen PLE TEST 


Dor elfo z 
virtue!lmente :2:u4a!quirey FIYme de onda. Es PIOS:¡5bl1=- par 


zjiemplo, hazer decir "hola" al computador en voz clara. a 





Si Ud. nunca ha sa>ido de la teoria ce !as ondas de audi 
E 2 pezrtrón;:cas, E! Propósito y uso de! bit de" Vial mer E 
solamente” pueden rare: bastante confusos. Probablemente 
lO mejor serra que se consi20:=ra ahora yn libro  Ssobr= esta 


materid. 


Pa UNA AdiSTU ÓN Comtat arev o-aste i en ¿la Parte 
La BS ron EC PE: ALCSOTCA 2 Site : 234 A 
, 


ajo 4 
. 
QquncTL 
Piera de toc BbytTeS 22 CoOnTtvo!l de ara! (Marnendientez 
¿QiDCi-4 y hey un 5yte opciomal (2LDCTi?>, ayr afecta a todos 
tos canales. Cada biit de BÚUÚDOTL cierne una función especificas 
QUDCT: £(£D2B8 = 53768) Si este bit =stá puesto... 
eo en e 
Mi515!613:21: 10! 
A A _ 
2123411142 consuta la base de! reloj principa!t da El KUz a 19 KeAz 
11141 1+—> inserta un fi!tro pasa-2itos en e! canal 2) Sicron:izaco por el cana! É - 
11111: inserta un filtro pasa-attos en e! cana! Í, s:cron:zado por el canal 3 E 
rt 


S de resolución) 


Cel 


111.1 + yne el cana! á con e! cana! 


11 43 uña el canal 2 con»! cana! 1 (1É bits es resolución) 
do HA sincroniza e! canat 3 con 1:79 Meéz 
LAA SiNEFANZA Ss Cana: 1 20914279 287 > 





$ 2 IA CONV ento 2! policcontador de 17 sits =n uno da 9 b:ts 


== > 


Fiovra- 2%, 2 


As:snazc:0nm de bits 42 AUDOTL 
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LA  SINCRONITIZACION: Antrs dz Continuar E la: 
expPlicarnionmes de las opciones de AUDCTL, deb= entenderse muy 
bien 10 QUe =5 la Sirmcronizeación. En saenmera', 1asS mitiones d- 


minúsculas OPETACiOn=S internas» QUE POXuUTren cada sesundo *=n 
UN COMPUTADOT») S2 :¿SINCTOENIZAN CON el tren de PulISsoSs de un 
reloj. Un rely late continvamente y cada PuUISO le indica a 
la circuiteria» que deb= realizar otro Paso en sus 
DPeraciones. 

En las sección sobre frecuencia se explicó, Que= la salida 
de UN divisor de frecuencia es de solamente uno por cada N 
puisos. Pero, de dónd= Provienen los pulsos de la entrada? (D=1 


reltoy! 


En el COmputador se Utilizan varios relojes y AUDCTL 
permite cambiar el reloj en uso para la entrada para dividir 
Por Ny. est obtener yn Eloy más rapido más lento. Cuando 
Cambiz =st= Yelo de entrada también cambiará la selidea d=! 


divisor de frerzeuncie Proporcional lmente. 


=> 


Por EeJemPpiT) imaginemos aque =l reloj esté fJatiendo a una 
tasa de 153 Khz y =! Te91Stro de ?irecuentia está puesto para 
dividivyr Por 5. La tasa de 10s pulsos de salida €! circuito 
divisor Ser2 de 7 KHz. Pero Si cambiáramos *»1 Tetoi- 5 La 
frecuencia de entrada, a 4 KHz sin cambiar el YeESIStrO de 
frerzventcia, aue pasaria? El Civisoar por ÑN Siempr= *=Starite 
entresand» uno de ceda 53 PUISOS; Pero. está recibiend: 
entradas a une tasa mayor y asi cada Quinto Pulso ll=sa en 
forma más rápida. El resultado será una frervencia de s2!t idea 


(del divisor por NN de S KHz. 


La fúrmula para la frecuencia de salida (d=! CiViSsoTr Dor 
N) es muy Ssimpl=: 


relos 


frecuentia de salida= ----- 


Esto deEmbu=Sstra que la frecuencia d= salida == 
directamente Proporciona! al 1eloy de entrada. 


Ast>» Si alsSuien ar=!lerara =! relos Todo in que US =s* 
TelDJ Se EJecutará. con menor retardo. En  =1 caso de ca 
Zircuiteria de audio de los computacores £TOGRI. si aumenta !2> 
tasa d=I reloj» todos 173  PUISOS de SOMid: 0Uu= var 2! 
televisor estarian mas PTÓximos uno al otro haciendo 2Terzr 12 
frecuencia >» *=l tono ívea en la parte 1, la serción sobr 
frecuentcia). 

Lo inverso  *»s ¡Sualmente cierto — si »1 Tejos <=» 
+renaras» todas lose  pPuIsos SE SePararian un de otro» 








reduzio2ndo la freceunzcia. 
Doción de 13 KY2: Pruebe lo 5.9uiente: 


SOJND D,122,10,€ tono medio 
POXE 53.760851 opzión de 15 KHz dee AUDCTL 


Como s= =xplicó en la sección de sincronización, ur re 
más lento Produce una cadena  Mmiñoz apretada de pulsos de 
salida > Un Sonido más srave. La ubicación 537628 es AUDCTL y un 
l pone =1 bit +, £l Que conmuta el reloj de E4 KHz a uno de 
15. Khz. En la demostración  Prered=nte, Ud. =zrcuchó como la 
frecuenzia caía aproximadamente 1/4 de la frecuencia ori3ina!» 
ya que el reloj cayó a 1/4 de su tasa ori3inal. 


Es importante anotar que Si este bit está puesto, tods 
jos canales: de sonido que *ran Sinconizados por los Eb KyYz, 


a 
s2 cambiarán a una base de reloj 2 15 KkH 


OPCIONES d= 1,79 MHz Pruebe 10 sSisuiente: 


SOUND Z), 255» 10,8 hare *funciomar =l zana! 1, tono 
arav=z 
P9KE 53768+,6£ Poner bit %4£ de AUDCTL 


Como se expbiicó en la sección de sinconizacion, cambiar la 
5as= de tiempos cambia P»roporcionalmente la fiecuentcia que se 
siuzha. En =5te ceso poniendo un Só en AUDCTL hace que =>! 


canal $1 use Ja base de tiempo de 1,72 MHz en vez de la de Ek 
op ] 


KHz. Como era de eSsP=rar de la sección previas» ej POKE hizo 
que e»! TIMO Se hiciera más  agud:. E!l cambio produre une 
diferenzia SUStancia!i, ya que 1,73 MHz es casi 30 veces más 
rápido que 4 Khz. 

Poniendo el bit $ S ce AUDCTL opbtisa al canal % Za usar 
1,79 MHz como rejoy en la misma “arma: 
SOUND 2,255,192, 8 hace funcionar =1 cana! 3, tonu 

3rav= 


POKE 53788), 32 Poner bit $5 de AUDCTL. 


Estas opciones 2Xtienden 21 ranso d»= frecuencia au= 


P»U*de Senerarses hasta más allá d= los límites de1 ordo humano 


(POdemos escuchar hasta cerca ee 228 Kez2. 


UPLUTIONES DE. $6 2105 Los bits 3 y 4 de “ALUDETL lnsran 
suntar cana!l»>35, crean2an yy; zZana! can un vans dinámizo 
extendido. Trabajando incerencientemoentes, la frecuenria de 


zada cana! puede variar en un raneo de A a 252 (2 bits de 

Zaparidacd de división por Na. ZJunstane2o 2 cana!l»"s se Iosra un 

ranso de frecuencia de Pa ÉSOZIO (uva capacidad d-> 16 b:ts 

del divisor por Ni. En =st=> modo. *S »DDOs:b!> Yedurzir la 

?recuenzia de salida a simples "pops" separados poor Varins 
AS 

= —— 





segundos. 
1€E bits 
Inserte 
EJECUTE 


10 


20 POKE 


PDKE 


POKE 
GOTO 


5D 


La 
Pal=ta 
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El siguiente programa 

dos Paletas de contro) 
JUEGO de Pal=tes 

sSi9uiente programa! 


y 
ur 
el 


SOUND Q4,0,0,2 


33762, 80 


53761, 1€0:POKE 527567, 1ES 


TA 


S5357£0, PADDLE (D) : POKE 
48 


derezha ayusta 
24 


Ppal=te 
¡zQUi*rda ! 


Ur] 


InNCTeEmenNtOS STUESOS. 


Este ProsTrama»' 


AUDCTL,) 
Mhz y 
suceda» 


zcanal»s> 
usada 


N, 


A 
Esto» 


ambos 


Estos cambios 


El 


L 


byte 1 


de 


Haciendo 
au» 
TESI¡STIOS har= 


Hare 


El 


En 


y 
La 
se 


¡nc 


1, 
pr 


Juntar 


continuación» 
Porque 
sisnifizado»> 

se ponen 


canales funcinen 


r*esistro 
ino a 
VYESI¡STIO de 

SUPETI¡DY, 


fTecuentia ce! 


bit +3 
=xaztamente 


OPLiÓn 
TEQUiere 
rementos 
TS FAZ 
o0srama 


2n primer 1] 
sisnifirza 
cana! 
lOs Y29i¡Stroas 
se supone Qque 
para dividir 


“sin 


2ón 


lo cual 
xs Z 


ar 


YERre 
] 1 


rez 
ert 
== A 
vi 1 UImen 
la salida d=! 
salvo para e! canal 
SU modo de 16 bits 
un 


1 


2 
20m 


inhiben la 


dentro de la 
del 
hacienda 
1, 
YESi¡STtTI 
par 25€ 


o 
divida 


bayo 
frecuencia 
2Jemp 17», 
cana! 
d= 1 
divida 
=l par 


Por 
un POxEÉ al 
=l par 
Qu 


7 
DO 


d= 
la 


1€ bits 
un contro! 

más fins s= 

y USand> una de las 


prezedente =n la ! 


=S Úti 
más + 


d= 


en 


salida del 
d=e frecuencia d-=! 
canal 


un 
har*= 


AUDCTL pued= usarse 
misma +f=rma. 


canS139Uuen 


ineza 


> 

USa ds Canales en mido ar 

COMO Entradas de +trecuentia. 
la puerta 4 ir» d19:te y 


e 


Inicializar sonids 
Sincronizar cana! 1 con 
1,79 MHz> sincronizar 
cana! 2 con canas 1 
cortar canal 1, conectar 
cena! (t0N0S PUTOS) 
EZ, PADDLE (1) 
se usan Jas Paletas Para 
10S valores d=- 
<us 


” 
- 


la 
OS 


STUSSa y 


entr= 


forma 
ina 


“n 


sonido 
Farma + 


=Y 


£ d= 
1579 
eESti 
ambrs 
bits 


4 y 
con 
que 
d= 
d= 16 


usar pon» 1D0s bits 
ronizar el cana! 1 
anal $1. Una vez 
venzia de € bits 
en Un Solo número 
= entrada. 

: $ en D. 
na 
ESTOS 
internos 
divisor de 

canal. 


se pan 
tien= ninsún 
dos rcanal>s 
hacen que 
156 bitSs. 


de! cana 
cana! 1 
Z. Cuando 
» Cambios 
Circuito 
Primer 
cana! $ 1 se usa como *>! 
senerarión de  simid»- y 
byte 


=1 


aryeso D 

TESI¡STtIO 
par divida pnr Be 
frecuencia del zanal 
POKE 1en ambos 


qus= 21 
de 
5 haciendo 


por 57. 


s 
-—>? 


para unir los cane!l»=s 4 


len eplicaciones er les tUua!== 
d= la Estos 
usando ezntraeda 
OPTIONS como 


(A 


Los. 


frezuenti2. 
d= 
16 bits 


Yo 
el retos 


d= 


AED 








Para entender = 
debe entenserse 10 ay 
wedida aue =i valoren e 


vé los incrementos son más 
d c 
] 
mero un PJEMPLO COMLETELO! 
] 
1 


DT —- 
16) 


esta dividiendo Por uno y TecuUanCciIa de =mtrada eS 

Vi, ta salida. sera de Za Ahora» ¡nrementemos 

A de frecuencia) de mado ave divida por 2, con 1» 
O 


A 


o 


obte namos una salida de 3500 Hz, 'o cual es una d:Sminur'i 
$00 Hz. Incrementemos una vez más el Tesgistro de frercuse 
de modo aue divida por Z. La salida será aora de 31 Pz 
caida de 2E7 Hz. El  sesundo incremento tiene un =fecto 

Me el primero (el primer incremento prodyyD un cambir de 
cr que el Segundo incremento sólo afertó en 15 
GU Sigui2ramos incrementando» zada Paso tendría menor 


qe el precedente. 


La idea básica 2S 20m0 SiSU=*?* mientras mayor sea el 


finos» 


on la frecuencia de salido2 a 
¡Stro de frecuencia cambia. 
el T23¡StTO de +trecuzncia 


de 1 
e! 
cual 
ún de 
ntia- 
» una 
merinr 
5200 
E TADA 


efecto 


N en 10s registros de división de frecuencia, menDby será la 


diferencia en frecuencia de salida a medida que N cambis-. 











a E 


Por ello mientras Ssi5n2Tamizar ef canal e 1€ (Ets co 
1,79 MHz v  eryseguida dividiendo POT Varios mi125> dará la 
misma +t1r1ecuencia de salida QUe UN zanal de € bits 


sincronizado con Es Khz y dividiendo Por varios Ciertos, el 


canal de 16 bits ofrecerá una resolución mas fina, ya que Cada 


incremento (o decremento) produce un efecto menor. 


Para tener un poco de entretención en 1£ bits, Probemos 
las sSsis3uvienmtes sentencias Y  »*xXPerimentemos —C0mn varias 
combinaciones de valores en los 4 últimos POKE: 


SOUND 9,0,0,2 

POKE 537£8), 24 

POKE 53761, 16€ 

PDKE 53763, 1638 

DOKE 53765, 162€ 

PDKE 577567, 165 

POKE 53760, Z£B:REM intente PORKE con otros valares en les 

sisviezntes r2uatro ubicaciones 

POKE 53764) 2592 

DOKE 53752), 38 

POKE 53786, 492 


FILTROS PASA-ALTOS: Los bits 1 y 2 de AUDCTL controlan 
10S filtros pasa-altos de los canates 2 y 1 respertivamente. 
Un +iltro pasa-altos es un filtro en =l sentido ou permit= 
que solamente cosas determinadas Pasen a través de £l. Como 
implica SU nombre, las cosas que pasan son las frecuencias más 
altas. 


10 


En =! aso de estos filtros Ppasa-altos,» Jas frecuventias 
altas se definen como cualquier cusa más alta oue el reloj. El 
este caso es la salida de cualavcier otro cana!. 


TreJoy en 


Por ejemplos si el canal $2 está generando musidos de 
vara y Se halla puesto e! bit 2 de AUDCTL, solamente un 
ruido O sonido com frecuenzia más a!tea ove la de! musido se 
podrá escuchar en e! cana! 1 (cualquier cosa más srave que e! 


musido será +fi!trado)” 
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[| o a i | 
BE 
|) 4 ( musido de vaca 

h El canal H1 solamente (producido por 

4 je produce las frecuencias canal HZ) 
ue se'encuentran 
A en el area 

tf y sombreada 
Ñ 
2 % 
c le 
U 
== AS 
n : | 
E o 
1 
a 


tiempo > 


Fisura 10.10 
Diasrama del efecto de un filtro pasa-—alto due se ¡inserta en 
el canal 1 y está sincronizado pofY el 'canal Z 


, . i 


Se puede prosramar *el fiitro en tiempo real, ya aque se 
usa el reloj de otro canal», que puede rambiarse en cuatavier 
momento. Esto ábre un sran "campo de Ppbsibilidades al 
Pprosramador. 

Los filtros se usan Principalmente para crear efertos 
especiales. Prueb> lo siguiente: 
SOUND 0,0,0,0 Us 
POKE 53768, 4 
POKE 53761, 1E6S:POKE 53765, 162 
POKE 53769, 254: POKE 53764, 137 


CONVERSION DEL POLI-CONTEDOR DECS BT: E!l bit *7 ¿Y 


AUDCTL convierte el poli-contedor d= 17 bits en un de 39 
bits. En la discusión de los pndli-contadores se »*»xpeticó a 


ue 
mientras más corto sea éste, más frecuentemente S5>2 repite la 
distorsión » tanto más distemible será el tipo de c«istorsión. 
Por  »=1l0D, es razonable suponer que, cambiando el 
Poli-contador de 17 bits en uno. de 3 bitS» s>» 
hará maá definibl»= la caracteristica del ruido. 
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Ensaye la sisuiente demostración de la opción del 
Poli-contador d2 9 bits,» escuchando cuidadosamente cuando s» 
esezute el POKE: 


SOUND 0,€0,8£,€ usar poli-17 
POKE 53768» 12€ cambiar a pPoli-9 


11. Técnicas de prosramacióon para la seneración de sonidos. 


Existen dos formas básicas de aprovechar los sistemas de 
sonido de los ATARI. La estática y la dinámico. Estático 
sisnifica que el programa dispone alsunos 3senerador»es d-» 
sonido, =spera y enseguida los detiene. Dinámico quiere decir 
que los seneradores de sonido se ponen al di continuamente, a 
medida que *| Prosrama se ejecuta. Por ejemplo: 


Sonido =stático sonido dinámico 
SOUND 0,120,8,€ FOR X=0 TO 255 
SOUND 0,X,8,8 
NEXT X 


Sonido estático! 


El sonido estatico =S bastante limitado. En 10 
prinzipal>), solamente pueden realizarse sonidos como pitos», 
21ics y zumbidos. Sin =mbargos, hay alsunas excepciones a =sta 
resis. Dos ejemplo son 10s pProsramas dados como efectos 
especiales en la parte I, sección de filtros pasa-altos y 
sección de sonido de 16 bits. Otro eyemplo más Simple consiste 
2n USar dos canales de sonido en Je sisuiente forma! 


SOUND 0,255, 10,8 
SOUND 1), 54,10,S 


El extraño efecto resultante se debe a las puntas y a los 
valles muy PTáximos. Examin= el sisuiente diasrama. Muestra 
dos canales independientes, que ljevan ondas sinusnDidales de 
frecuencias levemente diferentes y tambien su suma. La curva 
suma muestra la extraña interferencia que Se crea cuando s= 
suman estos dos canales. ; 
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Fisura 10.11 
Dos ondas sinusoidal»es de diferentes frecuencias y su suma 


“Antes de enviar los dos canales al televisor, se mezclan 
uno con potro. El proceso de mezcla »s similar a la mozcla 
realizada POr *!l Ordo humano, una simpl= adición. 


La Fisura 18.11 muestra que en alsuños instantes las 
ondas Se refuerzan» mientras que en otros puntos »Ilas se 
oponen. Asresando los volúmenes de ambas ondas zuyas puntas 


coinciden», dará una onda del docstle de fuerza DD volumen. 
lsvualmente, asresando los voOlúmen== de dos ondas mientras una 
esté en su máximo y la ntra en su mínimo» resultará en una 


cancelación de ambas. 


En el sráfico de la curva al da la sumas» POdemps ver 
2ste efecto. Hacia los extremos de: Sráfico, el volumen crece, 
ya que las puntas y los Valles d= ambos canales se acerzan 


centro del diasrama tas AdndaS se p=zonen una a »tra y la onda 


mucho unos a OtroSs, casi duplicando el sonido. Mientras, al 


resultante *s plana. Podria ser ¡nteresante escribir un 
PTO3rama para trazar las curvas de “¡interacción de una, dos» 
TTeS y Cuatro canales tales como los de la Fisura 10.11. 


Posiblemente descubrirá sonidos bastante sinsularses. 


Mientras menor sea la diferencia en frecuencia entre los 
dos Canales, más prolonsada será lea curva. Para =ntender 2stn» 
trace Ud. alsunos sráficos similares a los de la Fisura 10.11 
y estudie la interacción. Como ejer>to, ensaye las SiSuijentes 
santencias!: 


SOUND 0,255,10,8 
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SOUND 1,734,10,2 
SCUND 1,237,10,8 
SDUND 2,2572,1B,6 
HAY MUCROS CLÍTOS Poomplos SiMi¡ares, — USAaTMdo el mismo 


PIN 


SOUND 0,234, :B, 
SOUND 1,127,100, 


(00 (0 


Sonido “dinámico 


neral», cualquier sonido que no sS=2 Simplemente un 
PITO» UN Cli2 CC un zumbido, debe senerars= a través del sonido 
dinámico. El Prosramacor ATARI tiene a su diSPosición tres 
NiVE/;ES dE SONido Ccinámico: soñido en BASIC, interrupción d= 
EB hz. y sonido en códi3ob de máquina. 


SONIDO EASIC: l ESSIC es un tanto limitado en sus 
Capacidades d= sonido. Como habrá notado, 2UVa!lQquier sentencia 
SOUND anula una di¡SPOSIiCióN modificada de AUDCTL. 


m 


Este »rosblema Potencia! Puede evitarse, Faziendo PDKE 
Par2 02 sSoni2os, ¿n Vez de =mpPjáar la sertenrcia SOUND. E? 


PYrosrTama denobotrativo dae en la parte l, bayo mociones d= 16 
Site de AUDBETO ESMStiTUY2 UN buen ejemplo ee esta técnica. 


£diciona:mente, RASIC t:en= sus limites a rarz de su baja 
velocidad. Si 21 Proerama no está totalmente dedictadn a la 
2=n=ración de sonido, SEnS1a!lmente_ no hay suficiente Tiempo d= 
Procesador Para crear . más que UN. Sonido estático o un sonido 
cinémico entrecortaco. La alternativa es detener temporalmente 
+ ss 


Dutr tro TiPo de Procesamiento, mientras SE Senera 21 
Sonmidi. E 
Puede Presentarse otro PYOoblema a! usar el computador 
Para tocar música en más de uh. canal. Mientras se emP!=en los 
¿Latro cane!t=>5, ¡a 2>PRaTración de Tiempo entre la Primera 
sentencia cx sonido Y a 2U37ta, puede ser SUficientemente 
ez2er notabl»= e tetardo i¡n=vitable 


¿MPOTTante Tino Para 5 
A e 


NTE la metadata y y armonia £tos acorees). 








¿Y SOUND 2, 2,8.2:DIM Sim sg(:Es 
2 RESTONRE 0999: x=2 


a 2d 
r 


2 READ 0:25 09-12 THEN SIMIL S(x)= CHN 10) :X=X+1:3G0T0D <Ss 


=7 RESTOPE 122 

2 READ *1,C01,F2,02,F23,C03,F4,C4 

42 1£ Fi=-% THEN END 

50 X=USRCADRISIMULS),F1,01,F2,02,F3,03,F4,04) 

239 FOR X=B TO 1390: NEXT X 

£9 COI 20 

123 DATA 122,1E68,2,0,0,2,0,2D 

110 DATA 162, 1E3, 1£72,1€6,0,0,0,0 

120 DATA AD, 162. 166, 38: 1EG0. 0 

132 DATA 1282, 1532, 144, 266, 49, 1€6, 35, 1€6 

142 DATA 121,158, 128, 185, 45, 165, 49, 15E 

12539 DATA 108, 162, 121,166, 47, 1586545, 166 

157 DOTA q 158, 108, 155, 5%), 18665), 47, 166 

272 DOTA 391, 163: 296, 165, 60, 1€6€6,53,165 

239 DOTA —3, a 2. 4 D, D, na, 10) 

3029 REM 

2D19 REM 

2028 REM estos DATA contienen 2! Prosrama en !ensuaje dr 

2230 REM máquina y se lren a SIMULS 

32399 DATA 

194, 133, 207, 1 El» P, 124, 104, 157, 0,210, 232) 228) 203) 202, 
Z4E, 95 


En este prosrama, SEMULS 2S Un Pequeño prosramita en 


i=n3uaje de máquina, aque hace "pokes"” de 10s cuatro canales d=-= 
sonido en farma virtualmente Simuitánea. Todo prosrama au= us= 
SIMUL$ puede poner en fase *n forma arertada 10S cuatro 


canal»s. 
Cualquier prosrama pPUed» ltamar a SIMULS simplemente 


Poniendo 10s valores de 10sS registros de sonido al interior 
22 la función USR tal como se muestra arriba en la linea 50. 
Los parámetros deben órdenarse en la forma indicada, con os 
Valores de Jos resistros de contro! SiSUienda los valores de 
16S Te9iStros de frecuencia y '*Pitiendo este norgen una a 
cLatro veces, una vez para cada cana; ce sonido ate ayi=ra 
disponerse, 

En consideración a Ja Veiozidad como a la conveniencia, 
SIMULS permite ESPOcificar sonido también para menos de cuatro 
Canales; es decir 1 y 2 y 3, 201 y 27 0 Simplemente 1. Para 
21109 no ponsa los parámetros sin uso a! interior de la función 


USR. A continuación SE mMUESTITA UN llamado a SIMULS con los dos 
PTiM210S5 Canales so'amente: 


X=USRCADRCSINUL $), F1,01,F2,02) 


SIMULS ofrece otra clara ventaja al Pprosramador BASIC. 








Como ya se dido, -<; estro AÚDOTL. se rebone cor 2 
ejecución e- cualov;er sentencia SOUND on PESIC. Sir. embarasz. 
vzarndo EIMULS yu se e.ecuysa N:n3una sermternc:a SOUND, ER mec 
cue la disposición de QUDCT 


LIL 22 mantienc. 


otra forma muy poca rác 
te en usar el biz de "vo! 

a los cuatro rvremistros de corto! 
Digite y el=cute lo sigsulerte: 


"uva 


¿GDTD 12 


731, 163POKE 53751,731 


Prosrama disrPore St 5/t (> yola 
y modula ; 2 


se 1 Es A 


el id e tiempo de roce ent: ¡TOO b ir ys so tamente 
Suave zumbido. 








complejos =rn  BMSIC, 
Eo. =5 usando la técnica 
c> SOCción sisviente, 

AS TES OO DE ED Yu Este tecnica seas py Tobablemente= la 
ses verzés * Práctica > Todos l0s métodos que tienz= a 
DESDE ICIÓN lo Srocreamador OTARI. 

Exactamente cada € av de. Segundos, ta circuiterja d=1 
COMPUTO) Sy Ma» automática, senera is que se tiama una 
interruntión, Lana 2StO Suede, -—: Computador Ttempora!lment= 
akarzoan> Se 203 Tema DFIACADAN Ga! ProsTama cue 
ESA OS CItanman >=: z2:ictemo? POT toSmpPico  BOSTC, San AREDERS 
Cm do 2 CIMTINESE,. 4 EST 


La INtSTTUPC ión» cue normalmente 5 


S:MP!lemente= menrtien 05 TEiDiJ2>S>: 
at:i=nd= tras fosas 





Yesular. 





Pero antes de que la rutina de servicio e-= interryoción 
2evuelva el contral a: Prosrame principal. Púsde- ¿¡ndicárse:. 
SU? eyeznute a:tauna rutina de ustaric?t así, UT EJEMpP! > ¿a 
PLL de  2eneracién qe sonido. Exts =s ¡d=a! Para te 
IENSTACIÓN 25 somi2en ye Qu= la S:iM2YIM 23m está muy o: 
centroiadea, y Especia:mente PSIQUE Puede =x-=cutarse cratovris? 
StTO Prosrama sin mue tenes aque POBaA rte tributo sl conerador 
CS Sin i2s., 














240 más IMPTES.Giiante 5 SU versat:.ticdade. (hi as o3yrama dad 
INyDZITUPE VO de» SONO Se prezta ¿(IVA LENA Lian sara LY 
2103TAMS FTinc,pal ESCYICtI 21 CuUaA¡<uIz; ¡ETNIA - “fASTC, 


e] 
ye 
> 
AÑ 


E 
Aszemb:25r» FORTH, PASCAL. 2h» el arnerador de 5onid:- 
a 


Tregquerirá muy »2eas 31 73 3UT 2. 2UasS modificacion os Para 
trabtayar 20 OTFOS PTIIDIVAmMaz E M2: US0 CON DUDO Cenar. te. lUre 
rutina Comandadoa POY Jna tatbt:2 DTCC de mar . tm td 
fi2xibilidad Y Simplicidad Para Un Ppropós:to de 23trz A - 
¿2 a2comandado por tabla s= TEFIS6TEe a un Lina. de EPI EA AS 


aciersa tas!as de datos qu 
información. En =1 caso de : 
de dato contendrisan 105 VA IDT=S ad +r<u 


las va:DTes cz! T23:5 tru qd> CORTE 
Simplemente leería la Siguiente =ntrela 
¿Os pondría en 10S TESPEDtivoS 15955 
2 2 métodos» las notas ePuodrianrn cCamb12ar 





t 
3undO» 1D cual » suficiente para 


5 
ap! icaciones. 





Este »prosrama deberá =star escrito en !t2nauajes E 13:103 
ya Qque= ar hezho (> convi2rtíie2 en una parie= de! 
DPErativo. 


Una vez Qaue se haya escrito y Ubicado en memor: 
ProOsSrama de *ste tipo (di3amos» en la ubicación 
necesario instalarlo como parte de la rutina 4 
interrupción de 60 Hz. Esto se consigue con un método conocido 
como modifizazión de vector y Ss= describe Z¿50n mayor detalle Sr 
=l apéndice» Il. 


Las ubicaciones de memoria $224,582735 contienen ta 
dirección de una Ppeauerña rutina !lamada XITVEL (=X1T — Vert:cal 
BLank interrupt service routinel. XITVBL está diseñada para ser 
ejecutada cada vez Que e! procesamiento de la interrupe:ón de 
EQ Hz se haya comPp!etado, reriniendo al computador =n su 
»prosytama Principal tal como Se discutió anteriormente. 


El proceso para inetajar la rutina de conido será com: 
1.3 Ponsa SU prosrama en memoria 
TriQ 


2 212 la Última instrucción a ejecutar sea un JMP 
$ELE£" =3 XITVBL, de modo que esto hará continuar 


el prosrama principal. 

2) Clarsue el registro X con *l byte mayor de ta dirección de 
su rutina íun 6 en =st= caso). 

4) —Carsue el registro Y con el byte inferior de la dirección 
d?2 sy rutina tun O en =ste caso.) 


5% Cargue e! acumulador con un 7. 
E) Hasa un JSR SE45T (rara disponer las ubicaciones 
$24) ELN). 


7 











14D-25 


Los pasos Z-E anteriores se requieren Para cambiar el 
valor d= 2274, $223 sin error. La rutina aque s= llama +es 


SETVBV (SET Vertical Blank Vectors)», la QuE SimPlement= 
pondrá la dirección de su rutina en las ubicaciones 1224,92325 
(vea =!l apéndice 1). 

Una vez installed» 2! SsiStema trabajará tal como se 
Imdaisa a continuación, cada Vez Que ocurre elauna interryocióp! 


2) Se moecuta le rutina de .nterrupcec:óín del compbutedor. 


le Salta al prosrama cuya dirección Se encuentra er 
2226, 42207 Que es ahora nuestra rutina. 


Eno) Se cuercuta nuestra rutina. 
E Ruestra rutina asara sata a XI7TVEL,. 
SS)  XITWEL repone el computador y hace que Teinicie su 
SPRracióán nerma!. 
Para efectos de cafmparac ión» 1D. SiSuient= muestra una 


Yenzia de ¡interrupción sin qu nuestra rutina form= Paris 








12 Ci computador ejecuta la rutina de interrupción. 
PE. Salta a la dirección especificada en $224.225. la cua! es 

Xa TWEL. 

E XITWEL reronz al computador a sy estaeéo preinterruoción y 
HAL QUe Y=asuma SU Prieresamiento de Pprusarama. 
Dr.Ncipal. 

Se Udo no tiern= sanas ¡Moiemantar Dar Ss | mismo un 
croerama de este tipo, Ray Do disponibiz Pay un editor 
EFSICL Guo permite la creación y modificación de datos ee sonido 
a medida QUE Se escyucraan. ESO S>2 £Onsiasue Por medio de un 
SENSTACOT de sonido de ¡interrupción ta! Duma <= indicó mas 
arribal comandado Por tabla y. compatible con todos oz 
e9uaJos. E PAaQuric => Laia TNSOMNIA (Interrurt Sound 
initializeríAlieracl, y se afrec= a través del interzambioc de 
SroO9OTamas AiaARL, 

DE CON CODIGO DE' mMAcilINa: E: usar 
bir ab TE nuevas Puertas e la senereción de 
Pued=ey heaneyr InNteEentos ehora de simular 

musicales especificos. La técnica corsiste en y 

¿La un Programa au se reareztca a la rutina de 

E2 Hz, en que == comandeda Dor una tabla. Lea 

rutina Para 2 notes mMusica'== tendrá una 


u 
la Ssi9guient=* 
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Fisura 10.12 
nadas en una rutina musica! normal 


ProreSsami2nto disponibi=»> 


+ 
i 
7 
1) 
1 
Ú 


ofundo» alterando levemente la 





aura 


2 la nata, de mod” 


jempios suprain3g2amos aus hemos 


n sonido idéntizo 2! que s= 
a la tecia de un Piano 





Fisura 10.13 
Gráfico de las frecuencias que Se dan en una nota 








d= piano 
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, ' 


L:iamemos la tabla ds más arriba la "zanja e€e mivo:vente” 
y SUS datos ENVODIVEJNTES dE piano". Para S5simultlar un 


21Aarmo» la. 1dee < ¿a sumer rercridamente la eJjvo!lvert- de pianc 





a 12 nota básica. Ns? to mota se mcitica MEVEMEnNt= durante su 
T:¡SMPCO de ejecución. Por eszlimpics 112 Simular rn nr paro para 
las 3 motas de la fiaura 2.12 se veria ac! 
/ 
as | » ¡ 
y E 
' J 
! 


; 
Paz 


Siaara 28 1% 
a EJPapio as las < notas ce la F:sura 12,1% tocades 20% una 
. PBEYOILVYEnteE qe Dian 
¿ENREMOS aora e .<onciaimoente 
20 a Tutina de musica norma! 





Desatortunadas 

PTOLeESami 21 to Para 15 

SONidO Ya 1D Se Tevisa una vez »o 
4 


tal vez unas 





Volumen solamente: Anteriormoent 


CON (055 bitS de volumen solamente 





POTENZia ESCONdica: descuerriendo tamb rn au 2n0arerutemente yo 
tenía musho vs. Esto 3*= eebict  totalment= 2 : O ES 
BSIC es aermesiado lento para hazer UN En =t Mo == 
23 20 IcnouvaJe de máctina. 

Como diJimos antes: este bit ofrese: 
Para Une YTeporoadurción »precica ee! soamnicaz. 
verdaccras formas ee Ondas (nssta 10Ss limi 





Volumen Y tiempo del computador: ahrra ES POSib!le.. En vez 
SIMP :IeEmonte Poner un caber 2 piana ey 18 música» POIÍTIOS 








ay»! nar 2es5vra >=: Sonido el Dido. 
Mecatea tunadamentes, munca  P.odra cimular 2xaci2amente yn 
inctrumento. 4 bits (15 valores) no 3an S<cuf:c ¿ente res>siuciónr 
avnauve de nminguna masizvro =2tJa tL£éinica 25” POC 


2 VEILUIMZYV? 
FTuctIrfera. 


2stos 


disite!o y 


D100 
110 
g120 
2130 
0140 
2150 
D160 
2170 
iso 
ni32 
2200 
210 
0220 
230 
0240 
D35 
250 
az70 
az 
2:90 
Q30m 
v3i0 
0320 
Q33 
0340 
350 
0360 
0370 
3e 
390 
2490 
D410 
430 
D4:0 
2440 
Q450 
04E0 
0470 
D4S30 
2490 
2500 
0510 
2520 


bits de volumen —52!1amente. Si Ud: 
ensáye1lo: 


£1 


da e 
Gicuiecnt. 


Proaidrama muesira 2 USO de uno d» 
Tt1I2n= un assembl:T> 


“ SOLOVOL Orisina! Bob Fraser 23/07/81 
rutina de prueba *? volumen solamente” d»= AUDCi-4 
AUDECTL = £D2MS 
AUDF1 = £D200 
AUDC1 = +51 
SKCTL = SDZ0F 
+= $202 
RITMO .BYIiE 1 
Cms .BYTE Q ” 
+=$4000 
LDA +2 
STA AJIDCTL 
LDA + 
STA SXCTL 
LDX +2 
LDA +2 
STA “340€ eliminar VBI Cintervr. barr. verti ) 
STA <32E9 eliminar IRO Clinterrupziones enmascarables?) 
STA “2400 eliminar DMA (Areso directo de memDria? 
HOLA LDA TABD, X 


LO 


t1 


sTA 


LDA 
DY 
STA 
DEY 
BENE 


SMS 
TBV, X 
RITMO 
£JDCci 


1E 








20-23 


OSO ; 
0540 5Disminuir control mas sianmit. 

MaS DEC CMS 

2A35E0 ENE LO 

0570 5 

05820 5 

0590 5 nota nueva 

Q0E00 ; 

0E10 INX 

0E20 CPX CN 

QEZ0 ÉNE HOLA 

DE40 ; 

0850 5rotar puntero de notas 

ZSED LDX +0 

D0£E70 PEO HODLA 

Q0E5S2 ; 

dE90 ; 

0708 CN .BEYTE 22 contador de notas 

0710 5 

0720 tabla de los volumenes a tocarse sucesivamente 

0730 TABV 

0740 -. EYTE 24) 25, 26, 27, 28, 29, 20, 31 

0750 -« BYTE 30,29, 28, 27, 26, 25, 2 

762 «BYTE 23,22, 21,208,19+158, 17 

D770 «BYTE 181 192) 21,22% 23 

Q7E3D ; 
079 5=sta tabla contiene ¡a duración de 2/u de la notas de arriba 
2220 TAED 
gs192 “BYTE ls Lada 2 DR, E 

220 ME BPE ASA 
Dez0 ETE de Li DIAS 
BS40 «BYTE 3323242 151 
Sorerendentemente, la velocidad no constituye. aquí un 

Prablema. La onda tiene casi 50 pasos y el ProSTama aún 


FTUNCiona con una onda muy asuda (aprox. 10KHz), 


Elimine las lineas 422-410 y vuelva a ensayar >| 
Pro3rama. Sonará bastante entrecortado. La causa se encuentra 
en las interrupciones de ED hz discutidas en la sección 
anterior. De hecho pueden escucharse las interrupriones ya 


Que tOdO el sonido se detien»= durante ese tiempo. 


La linea 420 inhibe el antes directo de memoria CDMA) de 


la pantalla. Por ello la pantalla toma +=! color de fondo 
mientras se ejecuta -el PYrosrama. E] PIOPÓSito *»*Ss doble: 
acelerar el procesador y hacer consistente Ja sineronizaciór, 


ya que el DMA toma ciclos a 


Ntervalos ¡rresulares. Vea =l 


1 
caprtu!o 5 para mayorrs antecedentes acerca del DMA. 





En este caso Particular, el sonido creado es una numnde 
Sinuscoidal. La onda es notablemente Pura, y realment= suena 
20m Una onda Ssinustidal. Al Srafizarios, 170S datos s= ven 
asi: 

A e 











Fisura 10.15 
Graficación de los datos de onda: sinusdidal para =1 prosrama 
Pprezzadente de volúmen solamente 


Puede 1DSrars=e muxzho con las Tabacidades de sonido 
ATARI. La cuestión es: poraué sonido? 


Los productores de películas hare murzho que rzaptan la 


importancia de la násica de fondo creadora de ambientes. En 
las últimas Películas de aventuras espaciales de Geors= Lukas 
tenemos ejemplos excelentes. Cuando el villano entra a la 
sala se sabe inmed:atamente que hay QUe temerlo y Sdiar in», 


debido a 1905 Titmosz de fondo amenazantes aque acompañan su 

entrada. Y aplaudiremos con alivio cuando el héroe salve a la 

prinzesa, mientras entre bambalinas se escuche música sa!tante. 

Las peliculas de herror pueden asustarino a Uno  Simplement= 

tozando música fantasmal» a Pesar de que la acción que 
transcurra pueda S*T absolutamente corriente. 


SPACE INVADERS cree una tensión personal a sus JUSadores 
y Víctimas Con SUS melodias de ecn. A medida Qu?»  *1 ritmo 


aumenta, 10s nudil!ícs se ponen blanzos y los dientes cruyen. 
Cuanes un Zylon de Eztar Rieesrs dispara un torpedo de fotones» 
Ud. tira frenéticemente e! control para evitar el iinPacino. A 


medida Que S2 dirige derecho haria Ud.> el tiempa transcurr>= 
en forma mas lenta y Ud. escucha SU silbido más y más fuerte a 
mecida que se acerca Justo antes de! impacto Ud. se asarzha y 
casaParece de Su Sil ón. 


LOS Sonidos impresi SMNiSstas afectan nuestro subionsiente 
NÚestro =stado de z=nimo. Esto posiblemente se deba a! herho 


y 

292 QU2 los SQNidOS, 5: =S Que están presentes, entran en forma 
continuada a nuestra mente, estemos o no escuchando 
concientemente. Por utro lado» si nos distraemos del 
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TtejJevisor» Ccesamos de concentrarnmos 
abandona nuestra mente. Por ello OS SOnidos Otftre 
prosramador un camino directo nazia la mente del usuario = 
cruzando su Proceso de pensamiento y apuntando directament= 


hacia SUS »2m0cC iones. 


en la imagen y  €ella 
cen al 


aburrido puede volverse excitante con 
sonidos ambientales de fondo» JUbilosos sonidos de Éxito Y 


«£rustrantes Pero esperanzados sonidos de fratcaso. Esto puede 
aunave tome también 


Incluso un Juego 


hacer que un yueso sea muzho más popular» 
un 3sran esfuerzo en su desarrollo. 
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APENDICE 1 
INTERRUPCIONES DEL INTERVALO VERTICAL 
Los computadores ATARI poseen una serle de 
interrupciones que pueden ser de s<3ran utilidad. Este apéndice 
cubrirá las interrupciones del ¡ntervalo de borrado vertical. 
Son éstas» interrupciones no enmascarables Que ocurren cada 


Eldavo de sesundo, durante el pPertodo de borrado vertical del 


despliesuve del televisión. Tienen una amplia variedad de USOS. 


Al comienzo del borrado vertical» ANTIC baja la linea NMI 
(interrupción no enmaescarable» Non Maskable Interrupt) d=1 
ESO2. El ESB2 a continuación vectoriza a una  TUtiNa d= 
Servicio de interrupción no enmascarable» aque determina la 
fuente de la interrurción. Si se trata de una interrupzión de 
borrado vertical, el ES502 empuja sus registros A» *X e Y al 
stack y salta a través del vector de borrado vertical 
inmediato (VVBLKI) ubicado en $0222. Este vector normalman=t*= 
apunta a una rutina de servicio de interrupción de borrado 
vertical del sistema operativo en S$E45F. Esta rutina finaliza 
saltando a través del vector de interrupción del borrado 
vertical diferido (VVBLKD) en $B224. Normalmente este vector 
apunta a la rutina de terminación de interrupción simple en 
$E462. La Fisura l.1 ¡Justra este proceso. 

INTERRUPCION 
BORRADO VERTICAL 
q 
VERIFICACION 
SISTEMA OPERATIVO 
y E ] 
/ NWBLKINX RUTINA INTERRUPCION 
1A($0222)/—-—--+ BORRADO VERTICAL 
] DE USUARIO INMEDIATA 
Y 1 
SYSVUBV  €----=-=-===-====-=- + 
($E45F > 
Y 
RUTINA 
SERVICIO 
- IBV SD 
y a 
/ WWBLKDX RUTINA INTERRUPCION 
VOSOZZ240 /———> BORRADO ' VERTICAL 
| a DE USUARIO DIFERIDA 
Y ne | 
XITVBV  e----=-=====-====- + 
($E4E2) S 
+ 
RTI 


Fisura 1.1 
Ejecucion normal de una interrupción de borrado vertical 
(y cómo modificarla) 
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Estos dos vectores se encuentran en RAM Para que 2) 


Programador pueda atrapar las rutinas de Servicio de 
interrupción y usar la interrupción de EQ Hertz para sus 
PTOPiOS PTOPÓSi¡toOsS. El procedimiento ara usarlas es muy 
simple. Primero decida si la rutina de interrupción de borrado 


vertical (VBI) será un VBI inmediato o yun VBI diferido. En 
muchos casos hay poca diterencia en cual se elise. Solamente 

existen unas pocas ocasiones en que importa. El Primer caso 

se presenta cuando” su rutina VBI lee O escribe a resistros 

que son copiados por la rutina de interrupción de borrado 
vertical del Sistema OPerTativo. Por 2J2mplo puede ser 

necesario escribir a los registros circuitales después que la 
rutina VBI del sistema operativo lo haya hecho» Para tener» 

POr decirlo ast+ la última palabra. 


Et sesundo caso se Presenta cuando su rutina de 
interrupción de borrado vertical consume demasiado tiempo del 
procesador. En este caso, la rutina de interrupción de borrado 
vertircal del Sistema nprerativo PuU=de verse demorada más 
allá del final del pertodo de borrado vertical. En este caso» 
es Posible que alsunos Tesistros sráficos sean modificados 
mientras el haz esté trazando en la pantalla. El resultado 
puede ser desasradable. Si éste es el Caso, su rutina de 
interrupción de borrado vertical debe definirse como una de 
borrado vertical diferido. El Itmite de tiempo para las 
rutinas de interrupción de borrado vertical inmediato es de 
alrededor de 3.€E0B ciclos de máquina y para las rutinas 
diferidas de unos 208.008 ciclos. Sin embarso: muchos de =stos 
20.000 ciclos se ejecutan mientras se está trazando el haz 
electrónico: de manera que no debertan ejecutarse operaciones 
sráficas en rutinas de interrupción de borrado vertical 
diferida. Más aún, también se saca de aqut el tiempo de ejecución 
de las interrupciones de lista de despPliesue. Recuerde tambión 
que el tiempo de procesamiento de las interrupciones de 
borrado verticals le resta tiempo al procesamiento principal. 


El tercer caso se presenta cuando esta interrupción de 
borrado vertical debe combinarse con oPerarciones de 
entrada/salida Criticas en tiempo, tales como acceso al disco 
o cassette. La rutina de interrupción de borrado vertical del 
Sistema operativo tiene dos etapas» una critica y una no 
critica. Durante operaciones de entrada/salida criticas en 


tiempo» la rutina' de interrupción de borrado vertical del 
sistema o0oPerativo aborta después de haberse cumplido la 
Primera etapa de .Pprocesamiento. Si Ud. no desea ave su propia 

rutina de interrurción de borrado vertical sea desactivada 
durante operaciones de entrada/salida criticas en el tiempo» 
debe definirla como Una rutina de interrupción de borrado 
vertical inmediata. Los retardos creados ast.,» a su vez pueden 


interferir con operaciones de entrada/salida críticas en el 
tiempo. Este será un nuevo Problema para Ud.. 


Una vez Qque Ud. haya decidido si su rutina de 
interrupción de borrado Vertical es del tipo inmediato 0 
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diferido, debe ponerla en memoria (la pásina E es un excelente 
lugar), enlazar su finalización con el Proc=Samiento regular 
de las interrupciones de borrado vertical y moditicar El 


vector RAM del sistema operativo correspondiente para apuntar 
a ella. Termine una rutina de interrupción de borrado vertical 


inmediata con un JMP a  %E45F. Finalic2e una rutina ds- 
interrupción de borrado vertical diferida con un JMP. a 3$E46E2. 
Si Ud. quiere anular completamente la rutina de interrupción 


del borrado vertical del sistema operativo (y así ahorrar alsún 
tiempo de procesamiento), finalice su rutina de interrupción 


de borrado vertical inmediato con un JMP a $E4E2. 
Un problema común de las interrupciones =n los 
mizrocomputador=es de € bits se Presenta al tratar de cambiar 


el vector para la interrupción. Los vectores son cantidades de 
dos bytes; se requieren dos instrucriiones Para su cambio0. 
Existe una peauveña probabilidad de aque una interrupción se 
Presente una vez que se haya moditfizado *l Primer bytes P=ID 
antes de hacerlo con el sesundo. Esto bloquearia el sistema. 
La solución para este problema la da una rutina del sistema 
operativo llamada SETVBV en la ubicación $E4S5C. Carsue el 


resistro Y del E£502 con el byte menor de la dirección y el 
Tesistro X con el byte mayor de la dirección» Ponsa en *=l 
acumulador un E para el caso de una interrupción inmediata y 
un 7 para una interrupción diferida. Ensesuida hasa un JSR 
SETVBV y la interrupción se habilitará en buena forma. 


Comenzará ejecutando dentro de un EBavo de sesundo. 


Puede realizarse una sran variedad de operaciones con 
interrupciones de EN Hertz. Primero» las manipulaciones de 
pantalla se pueden hacer durente el borrado vertical» para 
asegurar que las transiciones no ocurran sobre la pantalla» 
en sesundo lusar pueden Tealizarse manipPulaz iones resulares 
sobre pantallas de alta velocidad> esto es importante al 
mostrar muchos tipos de animación. Por ejemplo» las burbuJas 
del prosrama de reactor nuclear de SCRAM (TM) deben moverse a 


un ritmo resular. No deben acelararse ni frenarse a medida 
que otras actividades "computacionales se cargan sobre - el 
ES. La única forma de asesurar esta  resularidad de 


movimiento es realizar la animaxzión durante las interrupciones 
del borrado vertical. 


Otra función de las interrupciones de borrado vertical se 


encuentra en la Sseneración de envolvente=s de sonido. Los 
Tresistros de sonido de 1l0S computadores ATARI permiten el 
control de frecuencia: volumen y distorsion» no ast de la 
duración. La duración puede controlarse con una interrupción de 
borrado vertical» haciendo que la rutina de sonido disponga 

un parámetro de duración. A continuación» la rutina de 
interrupción de borrado vertical Puede iv disminuyendo este 
parámetro hasta Que llesue a Uy  apasar el sonido en ese 
momento. Esta técnica puede USsarse* ¡3ualmente Para controlar 
el volumen del sonido y dar envolventes de ataque y caida a 


éstos. El control de la frecuencia y de la distorsión es 
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posible con versiones extendidas de esta técnica. Esta técnica 
puede producir efectos sonoros muy intrincados, debido a que 
la resolución de tiempo es de un Elavo de sesundo solamente. 
Las interrupciones de borrado vertical no son muy útiles para 
el control directo de la amplitud del parlante. 


Las interrupciones de borrado vertical son Útiles también 
para manejar entradas de usuario. Estas entradas seneralmente 
requieren pocos cálculos, pero una atención constante. Una 
interrupción de borrado vertical Permite aque el Prosrama 
verifiave si existe una entrada de usuario» cada Eavo de 
sesundo, sin sobrecarsar en otra forma el prosrama. Es esta 
una solución ideal para el problema de mantener Ja continuidad 


de la computación sin isnorar al usuarin. 


Por último» las ¡interrupciones de borrado vertical 
proveen una forma cruda de multitarea. Un prosrama frontal 
puede hacerse Hfuncionar bajo el modo de interrupciones de 
borrado vertical» mientras un prosrama de fondo corre en la 
linea princiral. Como con cualquier interrupción, debe darse un 
cuidado =special a la separación de las bases de datos de 
ambos prosramas. Sin embarso: la potencia losrada, bien Puede 


valer el esfuerzo. 
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APENDICE 11 
INGENIERIA HUMANA 


El Sistema de Computación Personal ATARI *s Primero y 
ante todo un computador Para el usuario seneral. La 
circuiterta se diseñó en tal forma para que este Computador sea 
fácil de usar. Posee muchas caracteristicas circuitales QUe 
protesen al usuario de cometer errores inadvertidamente. Los 
Programas escritos para este computador debertran reflejar 
isual preocupación por la impericia del usuario. El consumidor 
promedio no =s estúpido, Simplemente no está familiarizado con 
las convenziones y tradiciones del mundo de la computación. 
Una vez que entiende un Programa lo usará en buena forma la 
mayoría de las VeOoz2S. Ocasionalmente será descuidado y 
hará errores. Es la responsabilidad del Programador 21 
proteser al usuario de SUS PTOPIiOS eSTYOTRSS. 


El estado actual de la insenierta humana de Prosramación 
en la industria de los computadores personales es realmente 
un desastre. Se ofrece una sran cantidad de Pprosramas que 
poseen una insenierta humana exisuamente Pobre. Los más 
ofensivos son los prosramas escritos Por aficionados» pero 
incluso los escritos por alsuna de las srandes firmas 


muestran ocasionalmente lapsos =n la insenierta humana. 


La insenierta humana es un arte, no una ciencia. Reaviere 
de sran pericia técnica» pero también  Cconocimiznto y 
sentimiento. Como tal es un campo altamente SsubyJetivD» 
carente de referencias absolutas. Este apéndice es la labor de 
una mano y así refleja la subjetividad de SU autor. Una 
perspectiva apropiada «aque considerará la amplia variedad de 
opiniones sobre esta materia habría inflado el apéndice más 
allá de un Itmite razonable de extensión. Mas aún, una 
Presentación completa de todos los puntos de vista solamente 
confundiria al usuario con sus - muchas aseveraciones: 
calificaciones, contraposiciones y contradicciones. Por .ello 
he escosido la tares más Simpie de Presentar solamente mi 
Punto de vistas mencionando en forma breve las objeciones «más 
serias. El resultado es suficientemente contradictorio para 
satisfacer aún al más académico de los lectores. 


EL COMPUTADOR COMO SER CONSCIENTE 


Una forma instructiva de mirar el problema de la 
insenierta humana es considerar al Prosramador como un 
exorcista conyurando un ser intel isente, un homúnculo que se 


encuentra en las entrañas del computador. Esta creación carece 
de cuerpo pero posee rassos intelectuales, especificamente la 
habilidad de procesar y orsanizar información. El usuario del 
prosrama entra a una relación con su homúnculo. Los dos seres 
conscientes Piensan en forma diferente; lOs Yasg9os del 
Pensamiento humano son asociativos,» intesrados y difusos» 
mientras los Procesos mentales del Prosrama son directos» 
analíticos y espectficos. Estas diferencias son complementarias 
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y Productivas, ya que el homóúnculo puede hacer tan bien lo que 
el humano no puede. Desafortunadamente estas diferencias 
también Crean una barrera de comunicación entre el humano y el 
homúnculo. Tienen tanto aque decirse uno al otro por ser tan 
diferentes, Pero porque son diferentes no pueden comunicarse 
bien. El problema central de una buena programación debe ser 
por lo tanto el Proveer una buena comunicación entre el 
usuario y el homúnculo. Es triste tener que decirlo pero 
muchos Programadores sastan la mayor parte de sus ESfuUerzos 
aumentando y mejorando la Potencia de procesamiento de sus 
prosramas. Esto solamente tiene como resultado un ser más 
intelisente pero sin ojos para ver ni boca para hablar. 


La actual cosecha de computadores Personales ha Ilosrado 
metas que los hacen capaces de soPortar Prosramas d>= 
suficiente i¡ntelisencia Para satisfacer muchas necesidades 
del consumidor Promedio. El principal factor limitant»= ya no 
es velocidad del reloj O la memoria residente; el principal 
factor limitante es ahora el ansosto canal que conecta 
nuestro homúnculo ya intelisente con Su usuario humano. Cada 
uno de ellos puede procesar la información en forma TáPida 2 
intelisente; solamente este ansosto canal entre ambos reduce 
la interacción. 


LA COMUNICACION HOMBRE MAQUINA 


Como Podremos aumentar la CaPacidad del canal entre los 
dos Pensadores? Debemos enfocar el lensvuaje en Que se 
comunican. Como calquier lensuaje, un lensuaje hombre-máquina 
está restrinsido por l0S medios físicos de expresión que se 
encuentran disponibles Para los interlocutores. Como el 
computador y el hombre son fisicamente diferent=s, sus modos - 
de expresion también lO son. Esto vDblisa a usar un lensuaje 


que no sea bidireccional (como lo son los lensuajes humanos). 
En vez de ello un lensuaje hombre—máquina tendrá dos canales, 
un canal de entrada y un canal de Salida. Tal como estudiamos 


un lensuaje humana estudiando Primero los sonidos que las 
cuerdas vozales humanas . - Pueden senerar» comenzamos 
aquí examinando -.los : componentes ' +fTsicos de la interfaz 


hombre-—-máquina. 
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LA SALIDA (DEL COMPUTADOR HACIA EL HUMAND) 


Hay fundamentalmente dos canales de salida desde ej 


computador haria *l usuariDM0. El Primero es la pantalla del 


televisor> el s=3gundo el parlante. Afortunadamente son 
diSPOSIitiVOSs flexibles que PEYFMmiTEN un amplio rango de 
expresión. El” cuerpo Principal de 'ESTE Libro describe las 
posibilidades disponibl=s d=sd= El pUnNtTO de vista del 
computador. Para los Propósitos de este apéndice +=Ss mas Útil 
discutir =stos diSPOSIiTiVOS *=N términos del punto de vista 
humano. De los d0s diSPOSiTtivos (pantalla y parlante) la 
Pantalla d= d=SP!|iz=39Uue se enti=nde fácilmente como E] 
disPositivo más EXKPTESI¡VO Y POd*2Y1ODSO. El ojo humano =S un 
dispositivo de captación de información desarrollado En forma 
más fina de | Que es el oido humano. En términos d*= inseniería 
eléctrica, tiene más ancho d= banda Que el Dido. El ojo Puede 


procesar tres modal idad-=S principales de información visuals” 


Forma» color y movimiento. 


Formas 

Las formas son un medin ideal Para prese=ntar información 
al humano. La retina humana está especialmente adaptada al 
reconocimiento de formas. El uso más dir=cto de las farmas ES 
para la representación directa de DbJeloS. Si Ud. quiere que 
2! prosrama ¡lustre al usuaTrTiD acerca de also» trace Una 


fisura de »Ss* also. Una imasen =s also directo» Obvio  » 
inmediato. 


El sesundo uso de Jas formas es Pala simbolDs. Atsunos 


conceptos del léxico humano no tienen una imasen directa» 
Conceptos como amor» infinito .y diverción no pueden 
vepresentarse Por ¡imasen. Deben en cambio transmitirs=  POY 
medio de sSsimbbDins:, tales como un corazón» un 8 en. posición 


horizontal o una flecha. Son Éstos,» alsunos de Jos muchos 
simbolos ave todos reconocemos y USamos. A Vvernes s= padrá crear 
un simbolo ad hoc para uso limitado en el Prosrama. La mayorta 
de la sente será capaz de adaptar un símbolo ad hoz omo ¿ste =n 
forma bastante fácil. Los simbolos constituyen una forma 
compacta de expresar una idea, Pero no deberian ser usados =n 
lusar de imásanes a, no ser que su carácter compacto sea 
esencial. Un simbolo es una expresión indivecta. Una imasen 
directa. La imasen transmite la idea con mayor fuerzas 


El tercero y mas común de los usos de las formas es para 
texto. Una letra es un simbolo; ponemos letras una al lado de 
la Otra para formar Palabras. El lensuaje asi Producido es 
extremadamenre rico en su Poder exPresivoO. Es muy cierta la 
expresión "si no Puede decirlo» Ud. no Puede conocerlo". Est= 
poder =2xXPresivo se S3ana a un cierto precios: la indivección 
extrema. La palabra que expresa una ¡idea no tiene una conexión 
sensitiva UU emocional con la ided. El ser humano deb» 


po 











, 


realizar 
palabra. 
hemos alí 
de letras 
PUNTO ¡mp 
inmediato 


Hay 
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hacer un 
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Color 


El «e 
menos Pod 
un rol se 
Su uso má 
otras for 
aportando 


"forma qu 


represent 
Pixel de 
Treconocid 
imasen Il! 
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material 
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una extensa 3imnasia mental Para decitrar ' 
Naturalmente» lo hacemos con tal 


anzado una <3ran 
a ¡deaSs. No somos conscientes del esfuerzoO. 


ortante está en ave la indirección reduce el 
y la fuerza de la comunicación. 


una escuela de pensamiento que mantiene que el 
or a la sráfica Para propósitos de comunizarción. 


el arsumento es que el texto anima al 


a 


fvecuencia que 


fluidez en la traducción de cadenas 
El 


carácter 


texto 


La 


lector para 


uso más libre de SU imasinación. Este argumento no me 


porque es el l=ctor =| que debe usar su 
tando ¡información «au= no estaba inherente en 
¡ón propiament= tal. 
sráfica daría resultados aún mayoOr=S. Un 
te a favor del texto »=s que su indirección 
na sran cantidad de información dentro de 
Las restriciones d= espacio en una comuniación 


O compacto de un texto. Sin ambarso» esto no 


al texto en also superior a la sráfica, lo hace 
. La sráfica requiere más espacios más tiempo: 
ero isualmente comunica mejor que el 
nto la elección entre sráfica y texto es una 


imasinación» 


la 


El mismo ejercicio de imasinación 
argumento 1á5 
permite 
un espacio 
hacen 


yA 


más 


memoria 0D 


texto. Hasta 
materia 


y el susto del público comprador =sta más allá de este 

mpare la popularidad de la televisión con la de la 
las pelicules O de 10s libros. Fácilmente la sráfica 

exto. 

olor es otro vehiculo para llevar información. Es 


eroso que la forma» de man=Ta Que 


cundarivo a la forma en las presentaciones visuales. 


normalmente Juesa 


S frecuente es Para diferenciar entre formas Que de 

mas sertan isvales. También Jvesa un vol importante 
indices al usuario. Un buen color puede salvar una 

e sin él seria ambisua;5 por ejemplo» un árbol 

ado como carácter debe caber dentro de Una red de. 

£x8. La red es demasiado pequeña Para trazar un árbol 

Oo: sin embarso» coloreando el árbol de verdes» la 

esa aser mucho más fácil de reconocer. E: color 

s Útil para atraer la atención o Para señalizar alsún 
importante. - Colores cálidos atraen la atención. El 


bién dá una mejor estética. Las 
ables de mirar que las que Simplemente están en bl 


el término "animación 
a animación incluye el cambio de colores: el can 
, el movimiento de objetos en el Primer Plano O 
o del fondoO. El valor principal de la animación 
al mostrar Procesos dinámicos. De hecho la 


imásenes Col Orzadas son 


anto 


" aqut para describir un cambio 


bio 
el 
se 


animación 


A A a 6 
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sráfica es la única *+forma Para presentar exitosamente 
acontecimientos altamente activos. El valor de la animación s= 
demuestra con mayor intensidad en juesos como STAR RAIDERS. 
Es imposible Iimasinarse cómo serla este jueso sin animación. A 


Propósito, podrta Ud. imasinar lo «aue serta si sólo tuviera 
texto? El valor de la animación se extiende más allá de Jos 
juvesos. La animacián permite al di)”22ador mostrar claramente 
acontecimientos dinámicos, cambiantes. La animación es una de 
las mayores ; ventajas que los computadores tienen sobre el 
Papel en la tecnolosta de la información. Por Último» la 
animación es muy Poderosa en términos sensorial=S. El ojo 
humano está orsanizado Para responder fuertemente a los 
cambios del campo visual. La animación puede atraer la atención 


del ojo y aumentar el compromiso del usuario con el prostrama. 


Sonido 


Es necesario mirar las i¡masenes sráficas para que tengan 
alsún efecto. El sonido puede liesar al usuario aún si el 
usuario no está Poniendo atención directa al sonido. Por ello 
el sonido tiene sran valor como anunciador oO  tnmdice de 
advertencia. Una sran variedad de pitos» tonos y s3ruñidos 
pueden seD22alizar realimentación al usuarin. Las acciones 
correctas pueden ser respondidas con astradable tono de 
campana. Acciones incorrectas  .. pueden contestarse con 
carraspera. Las condiciones de advertencia pueden hacerse 


notar con un bocinazoO. 


El sonido también tiene una sesunda aplicación: proveer 
afectos sonoros realistas. Los efectos sonoros de buena 
calidad pueden asresar mucho al impacto de un  prosrama» 
Porque el sonido Provee un sesundo canal de información que es 
muy efectivos» incluso cuando el usuario tiene la vista 


ocupada. 


El sonido se presta poco Para la comunicación de 
informaciones exactas la mayorta de la sente, no tiene la 
acuciosidad acústica Para distinsuir diferencias pequeñas entre 
tonos. El sonido es mucho mas efectivo Para transmitir 
estados emocionales o respuestas. La mayorta de la sente tiene 
una muititud : de asociaciones de sonidos con estados 
emocionales. Una secuencia descendente de notas ¡implica 
circunstancias que se están deteriorando. El sonido de una 
explosión indica destrucción. Una fanfarria auncia una llesada 
importante. Alisunas. secuencias de notas de. canciones 
PoOPUlares muy conocidas se asocian inmediatamente con 
sentimientos particulares. Por ejemplo» en ENERGY  CZAR"» 
usé una melodía de funeral para indicar al usuario que su mal 
manejo de enersta habla arruinado la situación energética 
América, y un +frasmento de "Hampy Days Here Asain" Para 


indicar éxito. 


de 








116 


DISPOSITIVOS DE ENTRADA (DEL HUMAND AL COMPUTADOR) 


Son tres los dispositivos de entrada más comúnmente usados 
con el Sistema de Computación Personal ATARI. Ellos son 
teclado, bastón y paleta. 


Teclado 


El teclado se entiende fácilmente como el dispositivo de 
entrada más poderoso disponible al diseñador. Tiene más 
cincuenta teclas directas de a£ceso inmediato. El uso de las 
teclas CONTROL y SHYFT más «que duplican el número de entradas 
diterentes ave el usuario Puede emplear. Las teclas ATARI o 
viden inverso y mayúscula? minúscula extienden el rango 
expresivo del teclado aún más allá. Asts, con un simple toque de 
tecla el usuario Puede indicar cualquiera de 125 comandos. Un 
par de teclas pueden definir más de 15.000 selecciones. 


de 


Obviamente,» *s UN diSsPositivo sumamente expresivo; fácilmente 
puede hacerse cargo de los Tequerimientos de comunicación de 
cualquier pProsrama. Por esta razón el teclado es el 
dispositivo de entrada e*lesido por la mayorta de 10s 


programadores. 


Aunave la potencia del teclado es innesable» sus 
debilidades muchas  Yeces no se: reconocen. La Primera 
debilidad =*=s que Simplemente mucha sente no sabe usarlo bien. 
Los prosramadores lo usan intensamente en su trabajo diario; 
en Consecuencia son disitadores TáPidoOS. El consumidor 
promedio no se siente tan bien frente a un teclado. Le es 
+ácil equivocarse de tecla. La sola existencia de todas *25sas 


teclas y el saber que uno debe tocar la tecla correcta de por 
st ya resulta intimidante para mucha sente. 


Una sesunda debilidad del teclado es su indirección. Es 
muy diftcil dar un sisnificado directo a un. teclado. Es 
teclado no tiene un sisnitficado sensorial o emocional 
definido. El. usuario nuevo tiene srandes dificultades de 


conectarse con él. Todo el trabajo de teclado es simbólico, en 
él se usan teclas marcadas con simbolos, que a su vez tienen el 


sisnificado sesún las circunstancias. La indirección de todo 
esto puede llesar a confundir mucho al novicio. Los teclados 

también adolecen de su natural asociación con los desPliesues 
de textoj ya discutt las debilidades del texto como medio de 


transferencia de información. 
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Otra propiedad del teclado que el diseñador debe mantener 
in mente es su carácter digital. El teclado es digital tanto 
en su selección como en el iempo. Esto naturalmente da una 
protección contra errores. Como la lectura de teclado a través 
del tiempo no es un Proceso continuo» sino disital el teclado 
no se presta bien para aPliaciones en tiempo real. Como los 
seres humanos son creaciones de tiempo real, esto constituye 
una debilidad. El diseñador deb» tener claro, que el USO del 


teclado siempre lo alejará de una interacción en tiempo real 
zon su usuario. 
Paletas 

Las paletas son ins únicos dispositivos de entrada 


sistema. Como 
dispositivos 
usuario hasa 
resolución 
aún 


verdaderamente analósicos que existen para el 
tales adolecen del Problema normal de todos Jos 
de entrada analógicos! el requerimiento de que el 
ajustes precisos para llesar asun resultado. Su 
ansular =s pobre y el efecto térmico Produce alsún temblor 
en la salida de una paleta que no está siendo tocada. 


Su principal valor es doble. [Primeros son muy apropiadas 


para escoger valores de una variables unidimensional. La 
la paleta barre a través 


sente de inmediato toma la idea que 

de todos los valores y el Presionar »=!| disparador comunica la 

selección. En sesundo  lusar el usuario puede barrer de Un 
extremo del espectro a otro con el simple siro de un dial. 

Esto hace que todo el espectro de valores sea de acceso 
inmediato al usuario. 

Un factor importante en el Uso de las paletas es la 
creación de un bucle cerrado entrada/salida. En la  mayorlta de 
los procesos de entrada es de desear que Se produzca un eco 
de las entradas hacia la pantalla de modo Que el usuario 
pueda verificar el insreso Que haya producido. .-Este proceso 


información 
computador» 
tienen 


de eco crea un bucle cerrado de entrada/salida. La 
viaja del usuario: al dispositivo de entradas al 

a la pantalla y al USUaTrTiDd. Camo las paletas no 
posición absoluta, este eco es esencial. 


Cualquier conjunto de entradas que Con alsún sentido 
pueda Ponerse a lo larso de una secuencia lineal!» puede 
accederse con una Paleta. Por ejemplo» los menús Pueden 
direccionarse con una Paleta. La secuencia es de arriba 
abajo en el menú. Es muy Posible (pero nada razonable) 
sustituir el teclado por una Paleta. La paleta barre a través 
de las letras del alfabeto, mostrando en la Pantalla la letra 
escogida en Cada momento. Presionando el disparador de la 
paleta se selecciona la letra. Si bien este esquema no 
será capaz de producir records de rapidez de disitación» 
para niños y la idea Puede aplicarse a Otros problemaS». 





es Útil 
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Pastones 


Los bastones son los dispositivos de entrada mas simples 
ave existen para un computador, Son muy firmes y Por lo tanto 
pueden usarse en ambientes ásperos. Contienen solamente 5) 
conmutadores. Por esta razón muchas veces se subestima su 


Poder P2xXPTeSivo. Sin embars3go» los bastones son 
sorprendentemente útiles como dispositivos de entrada. Al 
usario como ¡mPulsor» un bastón puede direccionar cualquier 
punto sobre la pantalla, haciendo otra vez la selección con el 
botón rojo. Con una buena disPosición de Pantalla, el bastón 
puede dar ast una aran variedad de funciones de control. 


Recurr'? a un bastón Para controlar un reactor nucl=ar (SERAM">) 
y para la ejecución de un jueso de suerra (FRENTE ORIENTAL 


1941). 


La clave para el buen 6uso de un bastón está en darse 
cuenta que la variable crítica no es tanto la selección del 
conmutador», sino el tiempo durante el cual el conmutador se 


mantiene presionado. Controlando esta duración de tiempo, el 
usuario determina cuanto debe movese el cursor. Para ello 
normalmente se requiere de un cursor de velocidad constante. 


Un cursor de velocidad constante introduce un COmPromiso 
dificil. Si el CUrTsoOr se mueve demasiado ráPido:» el usuario 
tendrá dificultades para ubicarlo en el ¡tem de su selección. 


Si el cursor se mueve en forma demasiado lenta, el usuario se 
volverá impaciente, esperando que atraviese distancias srandes 
a través de la pantalla. Una solución a este problema es el 
cursor con aceleración. Si el cursor comienza a  movese 
lentamente y despues se aceleras el usuario puede tener tanto 
posicionamiento fino como alta velocidad. 


El verdadero valor de un bastón está en su alto srado de 
tacto. El bastón compromete al usuario en sus insresos a través 
de una via sensorial y directa. El tacto en el teclado no 
tiene un sisnificado emocional» en cambio en un bastón tiene 
sentido. Empujar hacia arriba para SUubiTy» hacia abajo para 
bajar. Si el cursor refleja esto en la Pantalla, todo el 
Proceso de entrada tiene mucho más sentido para el usuario. 


También los bastones tienen sus limtaciones. A pesar de 
que es posible presionar el bastón en Posición diasonal y 
obtener una lectura correcta de' esa dirección» estas 
direcciones no son suficientemente definidas como para 
permitir ins9resos diasonales como comandos separadoS. Tal 
como alsunas palabras (por ejemplo "brestidisitador"», 
“vetriilocuo") son diftciles de enunciar claramente» así también 
las Órdenes diasonales son disficiles de insresar en forma 
clara. Ast» debertan evitarse los valores diasonales, a no ser 
que se usen en el sentido estrictamente seométrico!: empujar 
hacia arriba el bastón sisnifica hacia arriba» hacia la 
derecha sisnifica derecha y en diasonal sisnifica 
diasona!lmente. 
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RESUMEN DE LOS ELEMENTOS DE LA COMUNICACION 


He discutido una serie de caracteristicas y dispositivos 
ave en conjunto constituyen los el=mentos de un lienguaJe Para 
la interacción del computador y =l usuario. Ellos son* 


+ormaS, color» animación,» sonido 


computador usuario 
£ A ño 
teclado, Paletas, bastones 
CONSTRUYENDO UN LENGUAJE 
Cómo armamos todos estos elementos Para Hformar un 
lensuaje eficaz? Para hacerlo debemos» en primer lusar» 


determinar Jos rasgos PrincirPales que esperamos de un buen 
lensuaje. Ellos son! 


Intesridad 


El lensuaje debe expresar totalmente las ideas que deben 
comunicarse entre el computador y el usuario. No tiene Por 
qué expresar ideas Qque Sean internas a los procesos de 
cualqaviera de los dos pensadores. Por ejemplo, el lensuaje 
empleado en STAR RAIDERS debe expresar todos los conceptos 
relacionados con el control de la nave y con la situación del 
combate. No es necesario que =xprese la ansiedad del Jusador 
o las intenciones de trayectoria de vuelo.. de los Zylones. 
Estos conceptos, si bien fundamentales para la función de todo 


el jueso» no necesitan comunicarse entre el usuario y el 
computador. 

La intesrida es una función obvia de cualquier lensuaje: 
Y ast lo reconoce intuitivamente todo ProsramadoOT. Los 


Problemas de la intesridad nacen con mayor frecuencia cuando 

el prosramador debe asresar +unciones-. al prostama, funciones 

que no Pueden ser soportadas por el lensuaJe Que habita creado 
anteriormente. Esto puede resultar exasperante:. porque en 

muchos casos las funciones adiconales pueden implementarse 

+facilemmte a través del mismo prrosrama. El factor limitante 
siempre lo constituye la adición de nuevas expresiones: en el 
lensuaje de entrada/salida. 


Precisión 


Todo lensuaje nuevo es diftcil de aprender. Ninsún usuario 
tiene tiempo Para Perderlo en aprender un lensuaJe 
innecesariamente florido. El lensuaje que un ProsTamador crea 
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Para un PTOostTama debe ser directo y preciso al punto. Debe 
descansar JO más posible en las convenciones de comunicación» 
que ya conoce el usuario. Debe ser =mocionalmente directo y 
ObvioO. Por ejemplo, la función CONTROL X es obscura. 
GCué sisnitfica? quizás se refiera a also que debiera ser 
destruido; la X implica eliminación oO  nesación. Tal vez 


implique que algo debiera ser examinado» expusnadOo: exhumado 
O also similar. Si de hecho no se trata de ninsuna de» estas 
POSibilidades, el Comando es ¡naceptabiemente indirecto. Los 
teclados se distinsuen por crear =ste tipo de problemas. 


Encierro 


El encierro es uno de Jos aspectos del diseño de las 
comunicaciones» que Produce los mayOTes problemas. El 
concepto se explica en. la mejor forma a través de una analosta. 
El usuario se encuentra en el punto "A" y desea usar el 
Programa Para llesar al punto "B". Un prosrama con una mala 
insenieria humana *s como una uerda floja tendida entre los 
puntos Ay B. Si el usuario sabe exactamente lo que debe 


hacer y lo realiza a la perfección: tendrá éxito. Lo más probable 
sin =mbarso serás que Tresbale y Caiga. Alisunos prosramas 
tratan d* ayudatTs dando un manual Oo advertencias internas que 
indican al usuariO, qué debe hacer y qué no debe hacer. Estos 
son análosos a los sisnos a lo larso de una cuerda floja que 
indiaven "tensa Cuidado" (0 oO "no se caisa". He visto varios 
Prosramas que colocan sisnos bajo la cuerda floja» de manera 
que el usuario al menos sabe por qué se está cayendo mientras 
lO hace. Prosramas de una clase un POCO superior proveen 

1“Scaras contra inSsresos ¡lesales, esto es equivalente a poner 

na baranda a lo larso de una Cuerda floja. Son mucho 
eJjor=S, Pero deben estar muy bien construidas Para dar la 
seguridad Que el Usuario no vaya a botarlas. Alsunos 
prosramas tienen mensajes  Odiosos que le ladran al Usuario 
Perdido, advirtiéndole de no hacer ciertos insresos. Esto es 
lo mismo que lOs acechantes inspectores en los colesios - de 
Niños y solamente son útiles para hace sentir a un adulto como 
un niño. El prosrama ideal es como un túnel cavado a través de 
la roca sólida. No hay sino un camino» el camino que lJleva al 
éxito. El usuario no tiene otra opción sino triunfar. 


La esencia del encierro es el ansostamiento de las 
opciones» la eliminación de PoSibilidades» ta ubicación de 
paredes de roca sólida alrededor del usuario. El buen diseño no 
es un Proceso acumulativo de ¡ir apilando lotes de asresados 
sobre una arquitectura básica. El buen diseño requiere que el 
Pprosramador elimine las caracteristicas menos importantes» 
opciones inútiles y trivialidades senerales. 
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Esta tesis choca frontalmente con los valores de muchos 
Prosramadores. Los prosramadores demandan libertad total para 
ejercer su poder sobre el COMPUTtador. Su queja mas común 
contra un Prosrama es que de alsuna forma restringe sus 
opciones. As'» la deliberada recomendación del encierro se 
encuentra con incredulidad absoluta. Por qué deberta ser 
alsuien tan tonto “como para restrinsgir la Potencia de esta 
herramienta tan Poderosa? - 


La respuesta se encuentra en la diferencia entre el 
usuario y el pPprosramador. El prosramador dedica su vida al 
computador. El usuario es un conocido rcasual a lo más. E] 
Prosramador usa el computador =n forma tan absoluta ave le 
resulta económico tomarse el tiempo de aprender a usar una 
herramienta más poderosa. El usvariono tiene mucho tiempo 
para usar con la máquina. Quiere llesar al punto B lo más 
raPidamente posible. No se preocupa de finezas del tipo que 
preocupan la vida del prostramadorT. Las bondades y ventajas 
aclamadas por lOs prosramadores sólo son una maraña Para él. 


Ud. como Prosramador puede no tener la misma escala de 
valores del usuario, pero si Ud. no quiere morirse de hambre» 
será mejor que se ciña a ella. 


El encierro se losra creando entradas y salidas que no 
permitan valores prohibidos. Esto resulta extremadamente 
diftcil de losrar con un teclado, ya que un teclado siempre 
tiene más entradas de las que un Prosrama necesita. Este es un 
excelente arsumento contra «el uso del: teclado. Un bastón es 
mucho mejor, porque es tan poco lo ave se puede hacer con él y 
porave puede hacer tan Poco es conceptualmente más fácil de 
excluir entradas malas. El ideal se consisue cuando todas las 
opciones necesarias - se Pueden expresar con mel bastón y no 
auepan otras  oOpPciones. En =ste caso el usuario no Puede 
producir una entrada equivocadas Porque simplemente no 
existe. Aún más importante, como  Newspeak Cltinsuaniva) en 
"1984" de Orwell» el usuario ni siquiera puede concebir 
pensamientos malos: Porque no existen palabras (entradas) 
Para ellos. - : E E : 


El encierro es mucho más que apantallar entradas malas. 
El arantallamiento Permite que las entradas malas sisan 
siendo concebibles y expPresables, aunque no funcionales. Por 
ejemplos Podría inhibirse la letra m de un teclado porque no 
tiene sisnificado» aún ast» el usuario Podrá ver la tecla» 
Podrá imasinar que la presiona y rpodrta pensar que pasaria si 
llesara a Presionarla. Todo un esfuerzo perdido. Incluso el 
usuario puede sastar más tiempo» presionando la tecla e 
imasinando por qué no sucedió nada. Esta pérdida de tiempo se ve 
complementada por el prosramador+ imasinando al usuario hacer 
todas estas cosas y escribiendo los códisos para detener los 
sintomas» sin eliminar la enfermedad. Por contraste: una 
estructura de entrada apropiadamente encerrada hace uso de Un 





ae 
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dispositivo de entrada» ave puede exXpPr*>=sarT solamente las 
entradas necesarias Para eJecutar el programa y nada más. El 
usuario no podrá ast sastar tiempo imasinando also Qque no 


existe. 


Las ventajas que se losran cuando el encierro se aplica 


en +torma apropiada son muchas. El prosrama vesulta mas 
compacto y se ejecuta con mayor rapidez» porque no hay 
necesidad de comprobación contra errores de i¡n9Sreso: errores 


este Programa. 


ave están obsoletos en esta nueva sociedad er» 
programa y 


El usuario requiere menos tiempo Para aprender el 
tiene menos Problemas al usario. 


Et principal problema con el encierro es el esfuerzo de 
diseño reaverido Para obtener un buen encierro. Toda la 
relación entre el Prosrama y el usuario debe analizarse 


cuidadosamente, para determinar el minimo vocabulario 

necesario, para aque los dos se comuniquen. Habrá que examinar 

numerosos esquemas de comunicación y descartarlos antes de 

encontrar el verdadero esquema mínimo. En este Proceso: muchos 

adornos, que el prosramador hubiese QUerido asresal» habrán de 

ser eliminados. Si el prosramador mira objetivamente más 

allá de su propia escala de valores: muchas Veres conciuirá que 
todos los adornos y asresados son más cosmética que esencia. 


CONCLUSIONES 


El diseño del lensuaje de comunicación =ntre el USUario y 
el prosrama es la parte mas dificil del proceso de diseño en 
10S pPTO3sTamas de usuario seneral. El diseñador debe 
contrapesar cuidadosamente las capacidades de la máquina y los 
requerimientos del usuario. Debe definir en forma clara la 
información que debe fluir entre los dos seres conscientes. 
Debe diseñar su lensuaje para maxXimixar la claridad (no la 
cantidad) de la información, «ave fluye hacia el usuario. 
Mientras que debe minimizar el =sfuerzo que el usuario deba 
realizar para comunicarse con su computador. Su l=ensuaje d=be 
aprovechar las posibilidades de la máquina en la forma más 
efectiva posible» «manteniendo su Propia intesridad»> su 
precisión y su encierro. 


Y 


ALGUNOS PROBLEMAS COMUNES EN INGENIERIA HUMANA 


Una vez discutido el problema de la insenieria humana en 


términos teóricos» vO!|vamonos ahora a discutir problemas de 
aplicación especTtficos en insenierta humana. La lista de 
problemas no es exhautiva; simplemente cubre a/lsunos de los 


problemas más comunes a la mayoría de los Prosramas. 








TIEMPOS DE RETARDO 
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Muchos Prosramas requieren calcu 
mayoría de 10s prosramas ejecutan a 


requieren Para su 


ejecución má 


Qué experimenta el usuario mientras se 
Demasiados prosramas Simplemente deti 


Usuario por la durar i 
abandonado frente a una 


ón del cálc 
pantalla inact 


por part= del computador. El computa 


entradas del usuario. Si 


el lensuaJ* d 


el computador y el Usuario =Ss una CT 


humana» esta complete 


falta d= c 


entend=rse zomo una absoluta falta de 


colsado ast al usuar iD,» 


Procesos separados 


es absolutamen 


La mejor forma de entend=rs*= 
reconciliar los cálculos con la atenri 


10S Prozesos de entrada 


del Pprareso co 


debería =star en condiciones de hace 
las computaciones avanzan. Esto puede 


usando por eJyemplo las 
(vea el apendice 1). 


interrupcicane 
El Prosaramado 


1OS lar390Ss) de hecho la 


isún tiPO de caáculo que 
Ss de unos S239UNdDS. 
ejecutan =sos cálculos? 
=nen el diáloso con el 
ulo. El usuario aueda 
iva y Sin sis9no de vida 
dor no rontesta a las 
e la comunización entre 
eación d= la insanieria 
omunicarción súlo puede 


ingenieria humana. Dejar 
te ¡mperdonabl=. 


con el problema de 
ón al usuariO, =Ss s=parar 
mputacional. El usuario 
T SUS ¡NSTESOS Mientras 
losrarse tecnicamente», 
s de borrado vertical 
Y puede realizar una 


multitarea con el procesamiento de entrada y el procesamiento 
principal. Esta técnica se empl=a en FRENTE ORIENTAL 1941. El 


problema Teal de esta 


técnica +*s qu 


intrinsecamnte secuenciales en su natu 


el usuario el entrar un 
aque los cálculos puedan 


hace dificil de separar 
procesamiento principal. 
astuto, hacer cálculos 


intermedios: de modo q 


valor o hacer 
avanzar hasta 
el procesamie 
Sin e=mbars<o» 
anticipados q 
ve tan prpronto 


e muchos problemas son 
ralez. Es =sencial para 
una selección, antes de 
el paso siguiente. Esto 
nto de las entradas del 
es posible con un diseño 
ve determinarán valores 
se entren los datos 


criticos», el resultado pueda obtenerse en forma mas rápida. Las 


apPlizaciones de estas t 


écnicas con Ss 


esuridad Pueden vedurciv 


10S tiempos d>= retardo que experimenta el usuarin. 


Acelerarión del prostrama 

Otra forma de res 
Prosrama mismo. Los «Cc 
Teescribirse Para reduci 
anidamiento de los bucl 
iteraciones deberia ser 


alver 21 pro 


blemas *=S acelerar el 


Údisos criticos muchas veces Pueden 


Y 10S tiempos 
es (el bucle» 
el bucle in 


de ejecución. Un buen 
de mayor cantidad de 
terior a otro de meno yr 


cantidad de iteraciones) puede reducir el tiempo de eJecución. 


Una cuidadosa atención 

apuntar a reducciones 
sanancias Pueden losrar 
assembler. El assembler 
BASIC. La ventaja del As 
movimiento d= memoria y 


a los detalle 
de tiempo a 
se convirtien 
es de 10 a 1 
sembler se max 
en la sráfic 


s de .la ejecución Puede 
dicional. Las mayores 
do BASIC en iemnsuaye 
000 veces mas rápido que 
imiza en las rutinas de> 

DO y also menos para los 
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cálculos de coma flotante. Arpantallando O enmascarando las 
interrupciones de borrado vertical» más tiempo de ejecución del 
ESB2 puede liberarse Para el procesamiento principal. Otras 
yanancias pueden losrarse reduciendo el TiemPo Fijo 
adicional, por acceso directo de memoria, que ¡impone ANTIC. 
Esto puede losrarse, recurriendo a Un modo aráfico simple (el 
Modo 3 de BASIC es el mejor); reduciendo la lista de 
despliegue también “se puede reducir 1oOS costos del acceso 
directo a memoria. Arasando ANTIC totalmente es un Camino muy 
drástico, aque sólo crea problemas adicionales» al enfrentar al 


usuario con una pantalla en blanco. 


Entretener al usuario 


El tercer camino para manejarse con los tiempos de 
retardo, es mantener ocupado al usuario durante los cálculos. 
Un método de este tiPo =s una cuenta resresiva. El usuario ve 
la cuenta resresiva sobre la pantalla. Cuando ella l|llesa a D, 
el prostrama vuelve para estar listo. Otro camino es trazar 
aráfica aleatoria sobre la pantalla. El periodo de retardo 
siempre deberta iniciarse con un cortés mensaje» avisando al 
usuario de este retardo. Deberta terminar» POr Otro lado,» on 
una campana U otro tiPo de anuncio. No espere que el usuario 
mantensa sus ojos sobre la pantalla por un período arbitrario 
de tiempo. El entretener al usuario durante el retardo: es 
una forma bastante pobre para manejar retardos Que en 
principio no deberían estar ahts Pero en todo caso es mejor que 
abandonar al usuario en su propia suerte. 


LIDIANDO CON MALAS ENTRADAS DEL USUARIO 


El problema más serio, ave los prosramas Para Usuarios 
senerales presentan, es la +torma ¡irresponsable en que manejan 
las entradas malas de usuario. El buen diseño elimina este 
“problemas dando un lensuaje de entrada que no ofrezca ninsuna 
poSibilidad de entrada mala. Como ya lo indiqué antes, esto se 
losra en la mejor forma através del uso de bastones. Sin 
embar30 hay aplicaciones (principalmente las de texto) que 
requieren un teclado» más aún» incluso los bastones 
ocasionalmente introducen problemas con las entradas de 
usuario. Cómo Pueden manejarse estas entradas malas cuando no 
es Posible pursarlas? Sisuen alsunas susestiones. Es 
imperativo que cualquier esquema de protección se aplique 
consistentemente a través de todo el prosrama. Una vez que el 


usuario encuentre protección» la esperará en todos 10S Casos. 
La falta de una protección de este tipo Crea un abismo» al 
cual el USUaTrTio» Pensando ave esta sesuro,» caerá con toda 


Probabilidad. 
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Indiaue =l error y susiera una solución 


La forma más conveniente de enfrentar ?=sta desas3radable 
situación, es indicar el error del usuario en la Pantalla en 
un lensuae simple y SUYSeTiT una entrada correcta. Deben 


incluirse tres cosas en la respussta del computador. Primero» z 
la entrada del usuario debe reflizJyarse en la Pantalla, d= 
modo Que El s=Pa lo que causó el Probi=ma. Sesundo» la 


componente conflictiva de la entrada deb marcarse Claramente 
y deb? explicarse de modo que el usuario sepa dond= está 10 


malo. Tercero, debe suserirse una alternativa de» inSreso 
lesal de modo que el usuario no s= frustre por la sensación d=- 
que se encuentra frente a una Pared de ladrillos. Por 
ejemplo, una respuesta apropiada Para una presión de tecla 
2quivocada podria ser astr! “Ud. presionó CONTROL Ay, Jo  zual es 


solicitud de autoPsia. No puedo realizar autorPsies =n s=nte 
viva. Susiero que mate al sujeto primero”. 


Este método obviamente =s muy caro en términos de tamaño de 


Prosrama y tiempo de prosramación. Es éste el precio que uno 
Pasa por un mal diseño. Hay métodos menos COSTOSOS y menos 


efertivos. 
Arpantal lando teclas prohibidas 


Una solución común de los problemas de entrada Por teclado 


25 apantallar todas las entradas prohibidas. Si =1 usuario 
Presiona una tecla equivicada» no sucede nada. No se senera 

el acostumbrado Clics) ni aparece el carácter sobre la 
Pantalla. El Prosrama soóo escucha lo que quiere escuchar. 
Esta solución es sesura en el sentido de que previene caidas 
del prosrama, Pero no protese al usuario de su confusión. Con 
sesuridad el usuario sólo presionará una tecla si tiene la 
sensación de que also va a suceder. Apantal lar la tecla no 
corresirá la impresión equivocada del USUarTi0O. Sólo Puede 


llevarlo a la conclusión de Qque also realmente malo Pasa Con 
su computador. No queremos que esto suceda con nuestros 
USUaTios. , 


Una variante a. este esquema es.asresar un zumbador 
odioso o una carraspera para castisar al usuario por su 
estupidez. De hechO» algunos Prosramas de aficionados van tan 
lejos como para insultar por la via del texto al USUAaTr in. 
Estas técnicas son altamente cuestionables. Puede que existan 
casos que requieran insresos de teclado Pelisrosos, que deban 
ser protesidos pOr mensaJeSs fieros y Odio0soSs, Pero estos 
casos son muy POCOS. Los mensaJes correctivos deb=rTan 
Siempre conformar a altos niveles de civilismo. 


Mensajes de error 


Una solución aún más barata es Simplemente enviar un mesaJe 
de error a la pantalla. A) usuario se le indica sólo que also 
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hizo mal. En muchos rasos el mensaje de error es criptico y no 
ayuda Para nada al usuario. El BASIC ATARI es un ejemplo 

extremo de esto. Los mensjes de error se dan por medio de 

nDilmeros solamente. Esto sólo se justifica cuando el Pprosralmé 
debe operar bajo restricciones de memoria muy severas. 


En la mayoría de los casos el diseñador prefiere 
sacrificar caracteristicas de insenierta humana» tal como un 
mensaye de error con sentido, a cambio de alsuna potencia 
técnica adicional. Como se indicó al comienzo de este apéndice» 


estamos llesando a la etarra en que el Poder técnico adicional 
ya no es un factor limitante al usuario, Pero sí lo »=s la 
insenierta humana. Así» el Compromiso resulta menos 


Justifirable. 
Compromisos =ntre protección y potencia 


Una objeción a muchas de las caractertrstizcas de ingenieria 
humana, es que reducen la interacción entre el usuario y el - 
computador. Los prosramadores se cansan de los incesantes 
"está Ud. sesuro?" y restricciones similares. Una solución a 
este problema es la Provisión de relaciones variables entre dl 
protección y potencia. Por ejemplo, un Prosrama puede asumir 
un estado de alta prrotección durante la inicialización. Todas 
las entradas se comprueban cuidadosamente y se reflejan al e 


usuario para su confirmación. El usuario tiene la opción de 
eliminar la protección y trabajar en un modo de alta 
velocidad. Esta orción nose hace obvia en la pantalla; se 
describe solamente en la documentación. Ast» el usuario Re 


intensivo puede trabajar al paso que le conviene y el usuario 
ocasional puede tener la protección adecuada. 


LOS MENUS Y LAS TECNICAS DE SELECCION 


Los menús son dispositivos normales para Presentar al 
usuario las opciones disponibles. Son especialmente Útiles 
para Los USUaTrios NOVicios. Los esquemas orientados al : 7 
comando, que son. los preferidos por los Prosramadores, suelan 
confundir al novicio que no puede darse el tiempo de aPrender 
un diccionario de comandos usados por un prosrama orientado a 
los comandos. Existen varios problemas Comunes asociados con , 
2l uso de los menús. Duscutiré alsunos de ellos. 


Tamaño del menú 


Cuántas entradas debe haber en un menú? Obviamente el 
lItmite superior lo dicta el tamaño de la Pantalla» pero este a 
ITmite es demasiado srande, ya Que en el modo BASIC 0 multa 
pantalla puede tener hasta 4E entradas (24  Iineas con 2 
alternativas por linea). Mi impresión es que 7 entradas es el A 
limite superior deseable en el tamaño de un menú. Esto da lusar 
a bastante espacio en la pantalla Para seParar las entradas» 
dar un tttulo del menú y asresar alsún tiPo de cnsulta. 











EXA 


Menús múltiples 


Muchas veces un programa requerirá varios menús Para 
cubrir totalmente las opcion=s ave ofrece. Es muy importante 
ave 10s menús múltiples puedan orsanizarse en una +toOrma clara. 
El usuario facilmente puede perderse» vasando alrededor de 
estos mazos. de menús. Una forma de losrarlio es tener un 
menú principal marcado Claramente Como tal y proveer cada 
menú secundario con una opción de resreso al menú principal. 
Otra f+torma es anidar los menús en una estructura jerárquica. Al 
recurrir a estos métodos» el Programador debe proveer 
indicaciones de color y de sonido Para ayudar al usuario a 
definir su posición dentro de la estructura de menús. Cada 
menú o cada nivel de menú deberlta tener una nota omyun color 
distintivo asociado amél. La frecuencia de la nota debería 
estar asociada a la posición dentro de la jerarauta. 

s 
Métodos de selección 


Una vez que el usuario ha visto sus opciones, cómo da a 


conocer su elección al computador? La forma más común es 
etiavetar cada entrada del menú con una letra o un número. El 
usuario realiza su selección Presionando la tecla 


correspondiente en el teclado. Esta es una solución burda que 
comprende una indirección innecesaria. Hay una serie de métodos 
mejores. La mayorta «de ellos usa el mismo esquema básico. Un 
puntero móvil arunta a una opción y un disparador lo 
selecciona. He visto un esquema Que destaca la orción 
direccionada en video inverso. La tecla SELECT cambia el 
pÚUntero, de manera aque apunta a la sisuiente selección del. 
menú con rotación total desde el final del menú hacia el 
comienzo. La tecla START enclava una opción del menú. En- otro 
pProsrama he visto una rotación automática del puntero a través 
de las opciones del menú. El usuario solamente necesita 
Presionar un botón en. el instante correcto, cuando-la orción 
deseada está siendo destacada (no me impresiono demasiado este 
método). Las paletas y los bastones se prestan muy bien ' Para 
la selección de menús. Cualquiera de ellos Puede usarse para 
barrer con el puntero a través de las selecciones del menú y el 
botón de disparo TOJO Para hacer la selección. Mi esquema 
preferido para la selección de un menú usa un cursor sobre Un 
sran menú deslizante. El usuarin mueve el cursor con el bastón. 
Hay señal.izadores que pueden orientarlo hacia diferentes 
resiones del menú. El hace su selección» poniendo el cursor 
directamente sobre una opcion y presionando el botón 


disparador. 5 ; 


MANUALES Y TEXTOS DIRECTOS 


Un problema común con los menús» mensajes de error» 
indicaciones y otros mensajes es que este material facilmente 
puede llesar a consumir una sran cantidad de memoria» memoria 
aque mejor podria usarse para otras cosas. Este material podria 


colocarse en un documento de referenciar Pero ello iria en 
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desmedro de la calidad de la inseniertía humana del programa. 


El diseñador deberá decidir cuanto material Pondrá en el 
programa y cuanto de Éél debe ser relesado al manual. Con 
prosramas basados en discos es Posible almacenar parte del 
material en el diskette. Esto disminuye la dureza del 
compromiso. Cuando el problema Se mira solamente desde el 
PUNTO de vista de Ja ingenierta humana» la Tespuesta es 
simple. Todo el material debe incluirse en el prosrama pop al 
ónomicas y técnicas 


menos en un diskette. Las consideraciones ecóno 

arsuyen lo contrario. Es mi punto de vista personal, que cada 
tecnolosia debe usarse Para las cosas QUe hace mejor. El 
computador» mientras es capaz de mane=Jar el texto en +orma 
estática, tiene su fuerte en el procesamiento de la información 


en forma dinámiza. El papel y la tinta manejan la información 
estática» de modo más barato y muchas veces más claro que un 
computador. Por ello, prefiero poner la información estática en 
el manual y dear que el programa refiera al USuUaTrio al 

manual. De todos modos incluyo la información critica dentro 
del prosrama;5 mi linea divisoria se inclina sesún las 


necesidades del momento. 


MEDIDAS DEL EXITO 


Cómo puede un diseñador determinar el éxito de su insenierta 
humana? Hay varios indirzadores» ave dan una realimentación 


valiosa. El primero »=s el larso minimo del manual. Excluyendo 
el material se=neral y aislando solamente el material dei 
manual que es absolutamente necesario Para describir el uso 
del prosrama, entonces el larso de este material es una buena 
medida de la insenierta humana. Mientras más material» peor 
habrá sido *=1 resultado. Un  prosrama bien diseñado debe, 


Tequerivr muy Poca explicación. Esto no debería usarse como 
arsumento contra una buena documentación. La documentación 
siempre debe describir el prosrama en más detalle de lo 
absolutamente necesario. Un manual larso y acabado es bueno. 
Un prosrama que requiere un manual de este tipos no lo es. 


Otra medida es el tiempo que un usuario novicio sasta 
Para aprender a usar el prosrama en forma satisfactoria. Los 
buenos programas Pueden aprenderse en cosa de minutos. 


Una tercera medida es la cantidad de reflexión que el 
usuario requiere para Usar un Prosrama. Un prosrama bien 
diseñado no debe requerir esfuerzo cosnitivo para su uso. Esto 
no sisnifica que el usuario no piensa Para nada mientras usa 
el prosramaj' más bien piensa acerca del contenido del prostrama 
y no en su mecánica. Debe concentrarse en qué está haciendo y no 


en cómo lo esta haciendo. 


Un prosrama bien diseñado elimina la distancia mental 
entre el usuario y el computador. Los dos seres conscientes 
agavieren la sintonta mental» la comunión intelectual. 
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APENDICE 111 
LA GRABADORA DE PROGRAMAS EN CASSETTE ATARI 


Es ésta una discusión de la Grabadora de Prosramas ATARI. Se 
cubrirán los sisuvientes puntos: 

1. Cómo trabaja el cassette -— información sobre los 
circuitos y los programas que se usan para operar el 
cassette. 

2. Aplicaciones del cassette — como mezclar información 
de audio y disital para producir prosramas orientados 


hacia el usuaTrio0O. 








+ Y de E 
COMD TRABAJA EL CASSETTE 


1.1 ESTRUCTURA DEL REGISTRO 


Definición del byte” 


El sistema operativo escribe archivos en bloaves de 
larso fijo a razón de E0 baud (bits fTsicos/sesundo). Se usa 
tranmisión serial astncrona para leer y escribir datos entre el 
computador ATARI y la srabadora. POKEY reconoce cada byte de 
dato en este orden: 1 bit de Partida (start) (espacio), ocho 
bits de datos (VD=espacios lí=marca)»> ensesuida un bit de 
detención (stop) (marca). Los bytes se transmiten/recibe=n con 
su bit menos sisnificativo Primero. 


La frecuencia usada Pata representar una marra es de 


5.327 Hz. Para el espacio la frecuencia corresponde a 3995 
z. El +ormato de un byte de datos es como sisuve! 
a Z 4 6 > 
ooo + += -—=+ +———+ +———+ +———+ === “*-- MARCA 
| l l ! / | l ! l 1 
lLal 11 l13 1 151 E 
+---+ +———+ +———+ +———+ +———+ £-— ESPACIO 
E = Bit de partida (Start Bit), espPacio 
Q-7 = Bits de datos 
B = Bit de detención (Sto Bit), marca 


“Definición de resistros 


Los resistros tienen un larso de 132 bytes. Un resistro 
se compone de los sisuientes elementos: 2 caracteres de marta 
para medida de la velocidad» un byte de control» 128 bytes de 
datos y un byte de suma de Cifras. El +ormato del resistro se 


muestra a continuación: 
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10:1.0.1.0-=130 E 1er MARCADOR 
| | (para medición 


$ - de la velocidad) 


161010101! 20 MARCADOR 


$ — O O O O OO | 
| | 
| BYTE CONTROL | 
l | 
Sm + 
| 128 l 
| BYTES l 
= de = 
| DATOS | 
| | 
Sy —— + 
| | 
l suma de cifrasl 
| | 
$ —— + 


ler y sesundo MARCADORES 


El carácter de cada marcador es un 599 (hexadecimal). 
Incluyendo los bits de partida y de detención»: cada marcador 
tiene un larso de 10 bits. Desde el punto de vista ¡ideal no 
debiera haber cinta en blanco entre los marcadores y" los 
datos subsisuientes. 


Medida de la Velocidad! 


El propósito de los caracteres marcadores es ajustar la 
tasa de baud. : 


Se asume que la tasa de baud de entrada es nominalmente 
de EBB0 baud. Sin embarso: la rutina SIO efectúa un ajuste Pala 
compensar las variaciones de velocidad del motor» 
estiramientos de cinta, etc. Una vez calculados los valores 
verdaderos de la tasa de baud de recepción se efectúa el aJuste 
circuital. Teoricamente es posible mediante esta técnica» 
manejar tasas de baud de entrada en el ranso de 318 a 1407 
baud. 


El sistema operativo verifica la velocidad de la cinta 
en la sisuiente forma: observa continuamente la entrada de 
bit serial de» POKEY, observando si aparece Un bit de Partida 
(bit 0) que indica el comienzo de un Tesistro. Cuando 
encuentra uno» el sistema operativo guarda el valor del 
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contador de cuadro, almacenando el VCOUNT de ANTIC (contador 

vertical de Pantalla). Continúa observando directamente la 
entrada de bit serial, y a la cuenta de 20 bits (final de Jos 

dos marcadores) el sistema operativo usa VCOUNT y el contador 

de cuadro para determinar el tiempo transcurrido. La tasa de 

baud necesaria se deriva de este resultado. Asr se Procede 
para cada rexgistro. 


Byte de Contro!: 


El byte de contro! contiene uno de e=stos tres valores: 


$FC indica que el resistro está lleno con datos (12 
bytes). 
SFA indica que el resistro solamente está lleno 


parcialmente de datos el usuario suministró menos de 
"128 bytes. Esta situación solamente puede presentarse en 
el resistro anterior al fin de archivo. El número 
correspondiente a la cantidad de bytes de datos, 1 a 
127, se almacena en el último byte de datos anterior a 


la suma de cifras »=s decir», el byte de datos $ 128. 


SFE indica que el resistro es un resistro de fin de 
archivo y está sesuido de 1223 bytes ¡suales a Q. 


Suma de cifras! 


La suma de cifras se senera y se verifica POY medio de 
la rutina SIO, Pero no está contenida en la memoria de 
transpaso entrada/salida del administrador de -cassette» 
CASBUF E[OZFD1. ; 5 


La suma de cifras es un byte suma de todos los demás 
bytes del resistros incluyendo los dos marcadores. La suma de 
cifras se calcula con transpaso de reserva (carry). A medida 
que Cada byte se asgresa a la suma» el bit de reserva también 
se asresga. : 


) suma parcial 
| + byte de dato : 
l + bit de reserva 
Pp E PEZADNIAT_ ME 
! 
+=— resultado 
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1.2 SINCRONIZACION 
1.2.1 INTERVALO ENTRE REGISTROS C(INTER-RECORD GAP, IRG) 


Como se mencionó en la sección 1.1, cada resistro consta 
de 132 bytes de datos, incluyendo el byte de suma de Cifras. 
Para distinguir un Tegistro de OTTO» el administrador de 
cassette asresa un tono de escritura pre-resistro (PRWT) y un 
intervalo post-resistro (PRG). PRWT y PRG son ambos tonos de 


marca Pura. Los intervalos intezr—-Tegistro (IRG) entre 
cualquier par de resistros consisten por tanto del PRG — del 
PTimer registro, seguido del PRWT del sesundo registro. Una 


representación sráfica de OS T29iStros y de intervalos =Ss como 
sisgu»e: 


== a o A 
PRWT | MARCADOR | DATOS | PRG | PRWT | MARCADOR | DATOS | PRG 
oo e a 
(> 1er REGISTRO -------- E 20 REGISTRO -------- ) 


1.2.2 MODO IRG NORMAL Y MODO IRG CORTO 


Los larsos de PRWT y PRG derenden del modo de abertura 
de escritura. Hay dos tiros de IRG: modo IRG normal y modo 
IRG corto. 


Al abrir un archivo: el bit más sisnificativo de, AUX2 
especifica el modo. En - la entrada Oo salida sisuiente, el 
administrador de cassette ejecuta la escritura O lectura en 


el modo determinado por =l MSB del byte AUXZ: 


7 144) 
A a a Ds AS $ 
AUX2 54 | | | I l I | 
Se — hy O O y y AO oo 
C = 1osindica que el cassette debe ser escrito/leido 
en el modo de IRG corto. 
C =.0muáindca modo de IRG normal. 


Modo IRG Normal: 


Este modo se usa para las lecturas (READ) combinadas con 
Procesamientos, es decir» la cinta siempre se detiene después 


de haberse leido un resistro. Si el computador detiene la 
cinta y Puede Tealizar su procesamiento con suficiente 
TaPidez» la sisuiente lectura Puede ocurrir tan raPidamenter» 
que la srabadora solamente capta una instantánea Calida de la 


línea de control. 
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Modo IRG Corto* 


En este modo la cinta no se detiene entre rEsistros, ya 
sea al escribir o durante la reproducción. 


En reproducción el prosrama debe editar un READ para cada 


Yesistro, antes de. que Pase rente a la cabeza de lectura. El 


único uso comón», hasta ahora, de este modo es el almacenamiento 


de prosramas BASIC en forma interna (codificada), en la que 


durante la reproducción, BASIC no tiene nada que hacer con los 


datos, salvo ponerlos en RAM. Los Comandos especiales de 
BASIC "CSAVE" y "CLOAD" especifican este modo. 


Hay un problema potencial en esto. Los prosramas que 
escriben a la cinta deben considerar intervalos 
suficientemente largos: de modo que el comienzo de un 


resistro no se pierda durante la lectura. 
Luli ESTRUCTURA DE TIEMPOS 


Los Tiempos para cada uno de los intervalos 
inter-resistros son como sisu=* 


PRWT DEL INTERVALO INTER-REGISTRO NORMAL= 3 sesundos de 


tono de marca. 
PRWT DE INTERVALO INTER-REGISTRO CORTO= 0.25 sesundos 


de tono de marca. 


PRG DE INTERVALO INTER-REGISTRO NORMAL= hasta 1 sesundo 


de tonos desconocidos. 
PRG DE INTERVALO INTER-REGISTRO CORTO= Desde U hasta N 


sesundos de tonos desconocidos, en que N 
depende de la sincronización del prosrama de usuario. 


Cada resistro se escribe con los sisuientes tiempos: una 


vez que el motor parte y se escribe el tono de escritura 

pre-srabación C(PRWT>»» la duración del tono depende del formato 
descrito arriba. Sisue el registro y a continuación se escribe 
el intervalo post-escritura (PRG). A continuación se detiene 


el motor pata el modo normal» pero sisue escribiendo marca 
para el modo de intervalo inter—-Te39gistros corto. 


Note Que para el modo de intervalo inter—-Tegistro 
normal» la cinta tendrá una sección de datos desconocidos 
debido a la detención y nueva Partida del motor (es Posible 
hasta 1 sesundo de movimiento» dependiendo de la máquina 
usada). Estos datos desconocidos Pueden ser tramos ¡lesibles 
de datos s3rabados Previamente en la cinta. 
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2.2 CARACTERISTICAS DE ENTRADA/SALIDA CON SONIDO 


e e 


La característica de entrada/salida con sonido es Útil 


para determinar el Éxito en la lectura de una cinta» 
particularmente con (CLOAD. Las marcas y los espacios usan 
diferentes frecuencias de audio y uno pronto aprend=> a 
conocer losisonidos buenos y los sonidos malos que hace €el 


sistema OPerativo. 


1.3 LA ESTRUCTURA DE ARCHIVO 


Un archivo consiste de los TtIES sisuientes el=mentos* 


1) Una sutía de tono de marca de 20M sesundos de duración. 
2) Un número arbitrario de resistros de datos. 
3) un fin de archivo. 


Cuando se abre el archivo (para salida) el sistema 
operativo parte por =scribivYr una sulla de marca de 20 sesundoOs» 
a continuación el sistema oPerativo vuelve al mandants=»> pero 


deja corriendo la cinta y escribiendo marras. 

El contador de tiempo limite de escritura/iectura 
está dispuesto para unos 359  sesundos cuando *?1l sistema 
operativo vuelve. Si el tiempo se excede antes de escribir el 
primer resistroy la cinta se detendrá: dejando Un intervalo 


entre la surta abierta y la Primera Sulaa de Yesgistro. 


1.4 ESTRUCTURA DE LA CINTA á 


Hay dos lados en cada cinta. Cada lado tiene 2 pistas» 


una para audio y otra para srabación disital. De esta forma la 
cinta puede srabarse en ambas divecciones. La sisuiente es 
una vista en Plano de la cinta”. 


141114/ pista de audio ///// Pista ¡zquierda 
lado A 

1/111/1// pista disital ////// Pista derecha 

11141// pista disital //4/// . pista derecha 
lado B 
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Las cintas se asraban en formato sters=o de 1/4 de pista a 
1 7/8 de pulsada POr sesundo (IPS). Recuerde que los ATARI 
usan srabadoras que tienen cab=za de confisuración Stereo (no 


simple O tiPO monoaural). 


1.5 LA INICIACION CON CASSETTE 


El prosrama de autrurarga «n cassette puede anicializars= 
desde la srabadora, al »=nergizarse el computadoOT»> Como Ppart= 


del sistema de inicialización. 

La inicialización dl sistema realiza funciones tal=s 
como poner «*=N D todos 10s Te9istros del circuito, limpiar la 
RAM, Poner banderas, etc. 

Después de haber ubicado tods 1o0s administradores 


residentes: Si la tecla *START” había Sido Presionada» se 
encuentra puesta la bandera CKEY [004A) de requerimiento de 
autocarsa de cassette. Si esta bandera esta Puesta» s= 
intenta la inicialización de Zassette. 


Deben cumplirse lo0oS SiSuientes requerimientos para 
iniciar desde cassette: 


1) El operador debe presionar la tecla >*START”? mientras 
aplica Potencia al Ssist=ma. : 


) Debe encontrarse en la srabadora una cinta cassette 
con un archivo de autucarsa del fromato aproPiadoO» Y 
la tecla *PLAY” de la srabadora debe estar 
presionada. 


hi 


3) Dicho archivo de cassette debe haber sido creado en 
el modo de intervalo interresistro corto. 


4) Al ocurrir el llamado de audio» el operador debe 


presionar una tecla del teclado. 


Si se Cumple la totalidad de estas condiciones» el 
sistema operativo leerá el archivo de iniciación del cassetta y 
a continuación pasará el control al prosrama Que fue leido. Aa 
continuación se da con mayor detalle el Proceso de iniciación 
por cassette. 

1) Leer el primer vesistro de cassette a la memoria de 


transferencia de cassette. 


2) Extraer la información de los E Primeros bytes. Los 6 
primeros bytes de un archivo de iniciación Por 
cassette se fromatean como se indica a continuación: 











lao No. de Tesistros ! 


SÓ O O O O O + 
| | 
| dirección memoria | LO 
| | 
+=-=- de comienzo de —-—--+ 
l | 
| carsa | HI 
Í | 
$ y ss + 
l | 
| dirección ! LO 
] ] 
q cs de  — —» "== + 
| | 
| iniciación ] HI 
| | 
$ O O O O O + 


PRIMER BYTE: no se usa en el proceso de iniciación Por 
cassette. 


SEGUNDO BYTE: contiene  *l número de resistros de 
cassette de 128 bytes cada uno» que deben leerse como 
Parte del proceso de iniciación (incluye el resistro 
que contiene esta información). Este número se 
encuentra en el ranso de 1 a 259» en que 0D sisnifica 
25 


BYTES TERCERO Y CUARTO: contienen la dirección (LO, HI2 
a partir de la cual debe carsarse el Primer byte del 


archivo. 


BYTES QUINTO Y SEXTO: contienen la dire 


cción (LO,-HI> a 
la cual se transfiere el controls, una vez 


completo el 


Proceso de iniciación. El presionar la tecla SYSTEM 
RESET también transferirá el control a esta dirección» 
suponiendo que se ha completado el proceso de 


iniciación. 


Una vez cumplido el paso Z, el prosrama de iniciación 
de cassette habrá: 


A) anotado el número de resistros de la iniciación. 
B)> almacenado la dirección de carga 
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C> almacenado la dirección de inicialización en 
CASINI [02,63). 


23) Poner el registro recién leído en la dirección de 
carsa especiticCada. 


4) Leer los resistros restantes directament= al ár=za de 
carga. 


5) Saltar (JSR) a la dirección de carga +6 donde podrá 
continuar un Proze=so de iniciación mu!lti-=taPa. El 

bit de reserva (CARRY) indicará si la operazión TUVO 
éxito (reserva PuUesta=2erYOT» TEServa repuesta=éxito) 


a Su retorno. 


E) Saltar C(JSR) indirectamente a través de CASINI Para 
la inicialización del prosrama de aplicación. Este 
debe poner su dirección de Partida en DOSVEC [0A, 0UBJ 
durante la inicialización y a continuación volver. 


7) Saltar CJMP> indirectamente a través de DOSVEC para 
transferir =l control al prosrama de aplicación. 


Si se presiona la tecla SYSTEM RESET, una vez que el 
prosrama de aplicación haya sido totalmente iniciado» 
repetirán los pasos E y 7. 
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APLICACIONES DEL CASSETTE 


Esta sección cubre 
Atari. 


la utilización del sistema de cassette 


2.1 COMO CONFIGURAR EL SISTEMA DE CASSETTE. 


La mayorta de los 
conectores idénticos! 
serial y la otra al 
con=ctores» 


sisuiente diasramas 


disPoOSsitivos 
uno corresponde 
extensor 
1OS Periféricos 
cableándolos uno tras otro en forma secuencial», 


de bus serial tienen dos 
a la entrada del bus 
de bus serial. Usando ambos 
concatenarse» simplemente 
tal como en el 


pueden 


doo + 
! | 
le Tios 1 
| | 
+— ++ 
| 
! 
l Ho —————-— + $ + Foo noo + 
| l ! l l ] lé-=- conector de 
! l | | | / 1 bus serial 
+ ——+—+ Fo+—o——+—+ +—+———+—+ ++ ———— > 
| l l | 1 1 ! ! 
lau 1 l unid. | il unid... sl | 
| l Il de l l de Í il :41iD= 1 
SAA + l disco | l disco 1 1 1 4 
| 1 ! ] l Í 
Homo + H—=——= - $ + 


ese 


Sin embarso» 
conforma a este 
recurren al bus serial. 
Último disPositivo del bu 
extensión como los demás 
ATP-1010. La falta de ext 
conectarse más de una <3rT 
sistema. Ello 
puede darse cuenta 
arabadoras cassette. 
desconectar e 


de la 
Por 
intercambia 


la srabadora 
protocolo 
Este modelo de srabadora 


se consideró necesario» 


modelo ATP-410. no 
periféricos; que 
debe ser el 
s serials, Porque no tiene conector de 
periféricos y como también la srabadora 
ensor de bus asesura que nunca Pueda 
abadora cassette de este tipo en el 
ya que el sistema no» 
ausencia o Presencia de una 0 más 
otro lado» ello permite conectar» 
r srabadoras cassette a voluntad. El 


cassette 


de los demás 


modelo ATP-1010, si 


bien está Provisto de conector de extensión 


de buS» desde el punto de Vista del 
el mismo comportamiento del modelo 


que haya necesidad 
lectura O escritura, 
instrucciones! 


Cada vez 
cassette para 
sisuientes 





sistema operativos tiene 
ATP-410. 
de abrir un archivo de 


el usuario deb» seguir las 
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ENTRADA (DATOS DESDE 410 0 1010 AL COMPUTADOR>: Cuando 
el cassette se abre para entrada, se senera un tono 


audible, perceptible en los modelos 400 y ED0 a través 
del Parlante interno. Si el cassette está dispuesto 
(enersizado» cable de bus serial conectado» cinta 
dispuesta a comienzo del archivo)» 21 usuario debe 
oprimir la tecla PLAY? de la srabadora y cualquier 
tecla (excepto la BREAK) en el teclado», Para que se 


inicie la lectura de la Cinta. 


SALIDA (DATOS DESDE EL COMPUTADOR HACIA LA GRABADORA) : 


Cuando la srabadora se ha abierto Para Salida» se 
seneran dos tonos separados ques en el caso de los 
computadores 400 y 200, se =scurchan a través del parlante 
interno. Si el cassette está dispuesto (como ya se 
describió más arriba), 2! USUaTrio debe Presionar 
simultaneamente las teclas PLAY” y  ? RECORD” de la 
arabadora» y a continuación presionar cualquier tecla 
(excepto ?*BREAK” 3 del teclado para iniciar la escritura 


de la cinta. 


2.2 GRABANDO Y CARGANDO PROGRAMAS DIGITALES 


Concepto: 


La sisuviente técnica sraba los datos disitales 
directamente desde el computador» a través de su puerta 
entrada/salida a la srabadora 410 01010 o la máquina de 


laboratorio ATARI que emplea cinta de 1/4 de pulsada a una 
velocidad de 7 1/2 pulsadas por sesundo. 


PARA BASIC: 


FORMATO:  —CSAVE 
100 CSAVE 


Este comando normalmente. se emplea en el modo directo 


Para srabar un prosrama residente en RAM a la cinta. *CSAVE?” 
escribe la versión codificada del prosrama en la s3vabadora 
Atari. y ma e 


FORMATO: —CLOAD 
100 CLOAD a 


Este comando puede usarse» ya sea en modo directo o 


diferido para leer Pprosramas desde la cinta a la RAM para su 
ejecución. 


PARA LENGUAJE ASSEMBLER: 


PROGRAMA FUENTE 
FORMATO: —LISTRC:[, XX, YY] 
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Este comando pi usa Para 2SsCribir cÓdiag9o fuente 


assembler. Los items en los paréntesis de opción [»XX,YY)J 
indican la transferencia de solamente Jas lineas de XX hasta 
YY al cassette. Si no se dan los números de linea, se lista a 


cassette la totalidad del programa. 
FORMATO: ENTERHC: 
Este comando lee códiso fuente desde el Cassette. 


PROGRAMA OBJETO 
FORMATO: —SAVEHC: (XXXX» YY YY 


Se 3raban en cassette los contenidos de un block d> 
memoria entre ubicaciones XXXX e YYYY. 


FORMATO: LODAD+*C: 


Este comando carsará en la memoria el material que se 
habia srabado anteriormente. El ranso de las ubicaciones de 
memoria ave se llena será el mismo dado en el comando de 


srabación orisinal. 


2.3 GRABANDO PROGRAMAS DIGITALES CON AUDIO COMO FONDO 


Concepto! 
Esta técnica de srabación no permite ninsún control de 
prosrama sobre el: audio. El audio se hace sonar 


exclusivamente como música de fondO: Para ayudar a Pasar el 
tiempo durante el proceso de carsa tan monótono. 


r 


PASO 1: 
Sisa las instrucciones de escritura disital dadas en Er a 


para los prosramas BASIC y Assemblers+ exceptuando que-. esta 
vez no se usa la Cinta de cassette standard Atari (de 1 7/8 

de pPpulsadas por sesundo). Debido a que es difrer! 
posteriormente para una Persona srabar audio en una srabadora 
410 o 1010, debemos usar la máquina de srabación de laboratorio 
Atari, que usa cinta maestra de 7 1/2 pulsada Por sesundo. 
Esta máquina de laboratorio es una máquina srabadora mucho más 
sofisticada» que permite srabar datos cen una pista 
especifica. : 


Se conecta el modo de srabación para la pista derecha en 
la máquina de laboratorio» de modo que la información disital 
se 3rabe en la pista derecha de la cinta a 7 1/2 pulsada/sex. 


PASO 2: 


Repita el paso 1, ahora para la arabación de AUdiUO» 
excepto que Primero debe rebobinar la cinta hasta el comienzo 
del prostama y ensesuida conmutar el modo de srabación para la 
pista ¡zquierda. Ast se 3raba el audio en la Pista ¡izquierda 
de la cinta a 7 1/2 pulsada/ses. 
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2.4 PROGRAMAS DIGITALES, AUDIO, MARCAS DE SINCRONISMD Y 
ADMINISTRACION DE PANTALLA 


Concepto de las marcas de sincronismos 


No hay una forma =ficaz Para Que un prosrama  Pux=da 
detectar un seasmento de audin mientras esté tocando *l 
cassette. Para resolver esta problema de sincronización se usa 
una maria de sincronismo» aque informa al Prosrama Que 
determinado s=samento de audio ya se ha ejecutado (un sesamento 
de audio pued= »*=star constituido, ya sea por una Pieza musirzal 
o una instrucción» dependiendo de la aplicación). 


En forma más Precisa,» omo los datos de audio no tienen 
una estructura por Te9istros»: la marca de sincronismo 
arabada en la Pista disital es más Nn menos lO mismo que una 
marca de fin de resistro para el audiO. Por ejemplo,» una vez 


que el programa detecta la marca de sincronismo» puede 
decidir cual debe ser su sisuviente acción»: como detener el 
motor de la srabadora Para dar tiempo Para Procesamiento 0 
continuar y tocar el sisviente sesmento de audio. 


PASO 1: 
El prosramador Prepara Un libreto de audio para “LA 
RANA". El libreto es as: 


(MUSICA> HOY DIA VOY A CONTARLES UNA HISTORIA QUE SE 
LLAMA "LA PRINCESA Y LA RANA". ES UNA HISTORIA MUY DULCE, DE 


MODO QUE NOD SE VAYAN. / 


(MUSICA) ANTES DE COMENZAR CON MI HISTORIA, ME  GUSTARIA 
SABER A QUIEN SE LA ESTOY CONTANDO. COMO TE LLAMAS? ESCRIBE 
TU NOMBRE Y PRESIONA RETURN. (PAUSA) , 


(MUSICA) AHORA COMENCEMOS CON LA HISTORIA. ERASE UNA VEZ 
UNA HERMOSA PRINCESA GUE VIVIA EN UN CASTILLO Y SU NOMBRE ERA 


YY YY. J 


(MUSICA) UN CLARD Y HERMOSO DIA, LA PRINCESA ESTABA 
PASEANDO POR ...+../ ' , : 


NOTA: 

"*/“% indica que el prosrama esta buscando una marca de 
sincronismo. Lo mejor es que el tocutor se detenga alrededor 
de 1/2 sesundo aqut,» antes de continuar al sisuiente sesmento 
del libreto de audio. 

"PAUSA" indica que el locutor se detiene aproximadamente 
1 sesundo Para dar tiempo Para detener y hacer partir otra 
vez el motor del cassette. Cada sesmento de audio debera 


tener al menos 10 a 30 sesundos de extensión: debido a que 
demasiadas marcas de sincronismo muy juntas pueden confundlyr 


al computador. 
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PASD 2: 
Se susiere que, antes de “¡iniciar la codificación», el 
programador hasa un Plan seneral del prosrama» indicando las 


relaciones entre pantallas (CPU> y audio. 


EJEMPLO: El sisuiente ejemplo (vea la Pasina 111-1€£) 
ilustra como un prosramador puede crear un cassette con un 
Prosrama aque tiene control sobre una pista de audioO. Et 
ejzmplo se llama "LA RANA": 

PASO 3: 

El prosramador comenzará codificando el Pprosrama llamado 

“LA RANA", ave tendrá una apariencia como la sisuiente! 


10 REM PROGRAMA "LA RANA" PARA DEMOSTRAR SINCRONISMO 
2B REM DE AUDIO CON PROGRAMA CON SISTEMAS DE CASSETTE 
30 REM 
40 DIM IN$C(20D) 
50 POKE 54018,52:REM PARTIDA MOTOR 
E£0 GRAPHICS 1 
70 PRINT +$E;5"LA PRINCESA Y LA RANA" :PRINT +$E.... ¿REM 
PANTALLA PARA EVENTO 2 
£8 GOSUB 1000:REM BUSQUEDA DE SINCRONISMO: VERIFICAR 
FIN INTRODUCCION HABLADA. 
102 POSITION X»Y:PRINT +65"TU NOMBRE ":REM PARA EVENTO 4 
105 GOSUB 1000:REM EVENTO 5 
110 POKE 54018,€0:REM PARO MOTOR PARA INGRESO USUARIO 
120 INPUT IN$:REM ESPERAR NOMBRE DEL USUARIO 
130 POKE 540818, 52 
135 PRINT +£,CHR$(125) :REM BORRAR PANTALLA 
140 POSITION X+Y:PRINT $63 IN$2PRINT +$E.... REM DESPLIEGUE 
PARA EVENTO 10 
150 GOSUB 1000:REM VERIFICAR QUE LOCUCION PARA EVENTO 10M 
HA TERMINADO 
1€60 PRINT $65.... REM LISTO PARA EVENTO 12 
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"LA RANA" 


$ === H=——==== o Ho Soo === + 
| EVENTO 1 AUDIO | PANTALLA | VERIFIC. 1 MODO | 
| | | Il M.SINCR. 1 MOTOR | 
== $H=———— SÁ — O O OO O OO $ === $ === + 
| 1 | | | | sI | 
A mm — FR  — — Fm E a + 
| | | A + |] | ] 
| 2 il HOY DIA.. | | LA PRINCESA | | ] | 
| | | | Y LA RANA 1] / | | 
| | | | | | l | 
| | ds | GRAF ICA | | | | 
$ === $ —— o SO $ —— == + ===---- + 
! Es | | | s1 | l 
$ === $ —— oo Ss y O O S$ == oo $ === + 
| 4 "ANTES DE: 315 === ERE A; | ] | 
| / l | LA PRINCESA | J | | 
! | l l Y LA RANA Il / | | 
| | | | GRAFICA | | | l 
| l | ITU NOMBRE?XXX1I | | | 
Ho $ ——— oo $ O O O O SS Ho $ === + 
| 5 ] | l Si | l 
+= oo $ => SÁ O O O O O O O O SSA $ ——— $ ———==o—— + 
| E | | | ] NOD | 
Ho H———— === SÓN O O O O O O O F==— ooo $ — == + 
l 7 | | ESPERAR HASTA l l ] 
| | ! RECONOCER | ] l 
| | | UN INGRESO 1 1 ! 
$ ———==ooo— $ SY O Foo $ = 
| e | | l | 51 | 
$ ———=ooo— Ho ——— o $ —— A A SAS $ === ooo $ - 
| S | | BORRAR PANTALLA ! | | 
ES ES Y o E A A A A A A $———— —————— A “E 
E 0 A A + 1 | 
p | | | ARA | | | l 
| | | l GRAFICA 1 | l ! 
Ho d—— HO ss O $ $— === + 
| 11 YA l | sI | 1 
$ === H—= == oo SÓ 2 O O $ o += + 
| 12 “UN CLARD.. 1  +-===---=-=-----= + 1 | l 
| | ! | GRAF ICA | ! l l 
$ —=—=====- $ ———— o Fm A O Hon oo $ === + 
| | l l l l 
| 13 l | | l | 
| | | 1 | | 
RUTINA DE BUSQUEDA DE MARCAS DE SINCRONISMD: En la 
cinta, la ausencia de sincronismo se representa por "MARCA" y 
la marca de Sincronimso se representa por "ESPACIO". (Espacio 
es la frecuencia de un "0", au *s de un tono más srave que el 
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sonido de marca que corresponde a una frecuencia "1". Como se 


mencionó antes, la frecuencia de marca es de 90327 Hz» y la de 
espacio es de 123995 H2)J La rutina de búsqueda de marca de 
sincronismo permanentemente está pendiente de un "ESPACIO" en 


la puerta serial. La rutina se ve asf! 


1000 IF INTC(PEEKC(S3775)/32+B.5)=INT PEEK(53775)/32) THEN 
RETURN:REM VERIFICAR EL So. BIT DE CADA BYTE 
ENTRANTE. SI ES UN "0", CORRESPONDE AL ESPACIO 
DE SINCRONISMOD. 

1010 GOTO 1000 


RUTINA PARA CONTROLAR EL MOTOR: El prosrama puede *chatT 
a andar y detener el motor harziendo  POKE en la ubicación 
54018, con los datos dados a continuación! 


MOVIMIENTO: POKE 54018, 52 
DETENCION : POKE 54018,€E0 


PASO 4: 

Una vez listo el esbozo del libreto de audio»  *l 
Prosramador debe estimar los tiempos y larsos de cintas 
requeridos para este libreto (incluyendo las pausas) y el 
prosrama. Si el larso de cinta requerido es demasiado Para Un 

- Cassettes entonces ya sea el libretoo el programa deb=n 


modificarse para hazerlos caber en un cassette. 
PASO 5: , : pe 


Grabe el  prosrama a una cinta maestra, por eJemplo 
“MAESTRO 1". 


PASO E: 


En base al libreto de audio se 3raba la voz con Pausas 
2n otra cinta maestras "MAESTRO 2". j 


PASO 7: 

Una vez producidos "MAESTRO 1" _y "MAESTRO 2» ambas 
cintas se refunden para Producir otra cinta maestra llamada 
"MAESTRO 3". "MAESTRO 3" tiene srabado en su comienzo el 


Prosrama y a continuación el audio. Se necesitan tres máquinas 
de laboratorio para este procedimiento. Hasa 2 copias de 
“*MAESTRD. 3". : S Ha 


S 


PASD €: 

Carsue el Prosrama de marra de sincronismo en el 
computador. El Propósito de este Prosrama es escribit una 
marca de sincronismo continua (frecuencia "'Q"> en la pista 


digital. La marca de sincronismo informa al Prosrama que se 
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ha reperroducido el S23mento de audio. Cada vez que hay una 
Pausa en el libreto de audio» se requiere una marca de 
sincronismo en »=se lugar. La Cinta terminada con audio y 
sincronismo será como sisue: 


HOY DIA.. ANTES DE.. AHDRA. . 

SILLON XIII ILLIA NIIAA AA S AADA 
o tree e nnnnnrenes prrrnn mmm nerrnnennos id E Ms 
A SEGMENTO DE AUDIO 

A ad al > 2 lo DEAL ens 

ide ÓN 


B €----ée--- MOVIMIENTO DE LA CINTA 


El prosrama de marcas de sincronismo se ve ast 


10 REM PRESIONE LA TECLA «START> DEL COMPUTADOR 
20 REM PARA AGREGAR LA MARCA DE SINCRONISMO EN LA 
CINTA 
30 REM 
40 REM 
50 ES=537€E0 : CONSOLA=53279: CAS5=54018 
100 FOR I1=0 TO 8 
110 READ J:POKE ES+I,J 
120 NEXT 1 
175 REM LOS BUCLES DISPONEN FRECUENCIAS Y CANALES 
DE AUDIO 
130 DATA 5,160, 7, 160,5, 160, 7,160,0 
140 REM LA Entrada/Salida ESTA DISPUESTA 
150 REM AHORA HAGA ANDAR EL CASSETTE 
160 POKE CASS, 52 ' 
200 POKE CONSDLA, E 
210 1F PEEKCCONSOLA) ()7 THEN 230:REM CONSOLA=7 
SIGNIFICA ESCRIBIR "MARCA" 
220 POKE ES+15,11:GOTO 200:REM NO HUBO PRESION DE 
START? 
230 POKE ES+15, 128+11:GOTO 208:REM SI CONSOLA 0 7 
ESCRIBIR "ESPACIO" 











E 


r 


t 


PASO 9: 


Monte ambas Cintas 
independientes y 
Prosrama y audio. 
que tensa carsado 


el 


“MAESTRO 3* 
rebobine ambas máquinas a la unión 
Confisure 


programa de marcas de Sincronismo. 
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en dos máavinas srabadoras 


entre 


una 3rabadora con un Computador 


Esta 


arabadotTa está Preparada Para 3rabar la marca d= Sincronismo 


en la Pista digital. 


audio srabado Previamente. 


La otra máquina srabadora reproducirá el 


máquinas 
Eszuche 


s3srabado» 


La 


cinta 


PASO 10: 

Disite "RUN" para iniciar 21 Prosrama de marcas de 
sincronismo. Al mismo tiempo hasa  Hfuncinnar las 
3arabadoras, una para srabar» la otra Para Teproducirtr. 

2l audio y presione "START" rada vez que lo indique una Pausa 
en el libreto de audio. 
PASD 11: 

Ahora la cinta está completas con su Programa 

sesuido del audio y de las marcas de sincronismo. 


terminada está pronta para producción masiva. 
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2.5 INHIBIENDO LA TECLA EREAK 


S»= sugiere que «el Prosramador inhiba la tecla BREA. 
Esto previene tallas del prosrama de cassette cuando  ”») 
usuario accidentalmente presicana la tecla BREAK. El sistema 
OPETAtivo no =s Capaz de recuperar Un registro parcial, a no» 
ser que *=1 usuario pueda rebobinar *l Tegistro PerdidO. La 
rutina de inhibición de la tecla BREAK es como sisue* 


4000 X=PEEK(1E6):1F X(122 THEN 4020 
4010 POKE 1€,X-128:POKE 53774, X-170 
4070 RETURN 


La rutina de inhibición debiera ser llamada Cada vez Qque 
haya un zambinD d2 modo sráfico n un llamado de aPertura de 


pantalla. 


7.E PRODUCCION MASIVA 


El prosramador produce una Oo más Cintas maestras» de 
acuerdo a las técnicas de srabación discutidas en las s»?2ciones 
2.2, 2.3 y 2.4. Todas las cintas maestras Atari s= 3raban en 
carrete abierto a 1/4 de pistas en cinta de 1/4 de Pulsada 


srabada a 7 1/2 pulsada POr Se239urdo. La "CINTA MAESTRA" s»= 
suministra al duplicador como "MAESTRO FUENTE". 


El duplizador tomará el “MAESTRO FUENTE" Para hacer un 
“MAESTRO DE TRABAJO" para la producción masiva final de 
cassettes. El producto será de tercera seneración con respecto 
al orisinal. El sisuiente »2=s un diasrama de flujo del 
Proceso! a 


A $ —————— + $ — == + $ ——————————— + 

Y Y MAESTRO | | MAESTRO | | MAESTRO | PRODUCCION 
a-=1I FUENTE I->] INTERMEDIO lI->=l DE TRABAJO I-->MASIVA DE 
R 1 | ! l | | CASSETTES 
1 $ — + $ ———— + H-=—====— + 


El "MAESTRO INTERMEDIO" se recomienda Para el dupPlicador 
debido a aue el "MAESTRO DE TRABAJO" pued» destruirse O 
sastarse Por Uso excesivo. El “MAESTRO FUENTE" debería 
reservarse para usos solamente de emersencia. El "MAESTRO 
INTERMEDIO" es la coria de respaldo del “MAESTRO DE TRABAJO". 


2.6.1 LA PRODUCCION MASIVA DE CASSETTES 


Al presente, ATARI prefiere el método de bucle sin fin 
para producción masiva. El "MAESTRO DE TRABAJO" se copia Para 
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producir un "MAESTRD DE BUCLE". El “MAESTRO DE BUCLE" Pued=> 


ser de 1/4 de pulsada» 1/2 pulsada O de Cualquier a 
cinta. El bucle sin fin se une como bucle continuo 
corto trozo de cinta suta en la unión. £e be coboc 
máquina maestra de bucle de alta velocidad que Tien 
varias máquinas esclavas. La confisuración es así! 


MAQUINA MAESTRA MAQUINAS ESCLAVAS 


ncho de 
con un 


a =n una 


e una O 


Soo ooo -- - Ho + $ === > === + 
| | | | | | | | 
CABEZA 1 0 DI IO Dl Io D 1 O 0-3 
DE ] | | | | | l | 
LECTURA=-=-===>E[ 1 | ======| [7 | ===] EJ [===] 23 | 
] | | | | | | | 
$ == ES $ ——= + $ ———————— + $ — == + 
$ O + 
| 1 1 | 
! Í | l 
! | === 232 + l 
! l | ! 
l l EE + ' 
| | l ! 
l | $ === ===> + l 
/ l 1 1 
| ! O e Ai] MAESTRO 
1 l l E ———————— DE BUCLE 
| | He + | SIN FIN 
/ 1 ! 4 : 
1 1 A “+ 1 
1 / ! 1 
| $ O O SÁ + Í 
| ! 
$ — A A A AS + 
El “MAESTRO DE” BUCLE" se lee repetitivamente. Si el! 
duplicador desea producir 100 cassettes por ejemplo, el largo 
d= la cinta en la máquina esclava se mide para isualar al 
larso del Prosrama multiplicado por 100. Hay un ¡contador en 
la máquina "MAESTRA" ave se pone en 100. 
A medida que el "MAESTRO DE BUCLE" se lee en  furma 
continua» los datos (de las cuatro pistas) se rcopian a la 


Cinta de la "MAQUINA ESCLAVA". 


A!l detectar la sección en blanco en el. maestro d 
la máquina maestra senera un "TONO DE CORTE" que se 


e bucle, 
3sraba =n 


una O más Pistas de las cintas de la máquina esclava. 


continuación el contador aumentará en l. 


Cada cinta srabada en la máquina esclava ti 


ene 100 


A 
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prosramas s3rabados y 10D tonos de corte. La cinta se alimenta 
a una maavina cargadora automática que embobina las Cintas En 
cajas de cassette C-Cero. La confisuración es así! 


xI 0 D+-—-MAZAS CARRETES CASSETTE 
| [*--CAJA CASSETTE 


CARGADOR 
SÁ XA O - 
1 | ; 
l — = | 
| / N Z NX | 
| | 
CINTA DE | lp D- 1 - SO» 1 | 
| | 
MAQUINA ESCLAVA 1] N / N / | 
| > = | 
] | 
l N / l 
| A. He + 4 | 
| Ni L/ | 
| 
l 
| 
| 


Las cajas de cassette están provistas de un pequeño trozo 
de cinta surta unido a los carretes del cassette. El carsador 
tira esta sulla de la cajas la corta, la adhiere a lOs extremos 
de la cinta Proporcionada por la máquina esclava. El carrete 
de la cinta se usa para embobinar ésta en la caja hasta que se 
detecta el tono de corte. En este punto se corta la cinta de 
la máquina esclava y se une al tramo de suta de otro carrete. 


La caja del cassette se sacas» ya sea manualmente 0 
mecanicamente del carsador y ya la cinta se encuentra 
“totalmente enrollada en su interior. La sisuiente caya de 


cassette se carsa Por el mismo proceso. 


2.6.2 ENSAYO DE CONTROL DE CALIDAD 


Cada vez que se inicia una Producción deben tomárse 
muestras y verificarlas antes de dar la aprobación y ponerlas 
a la venta. j 


El ensayo de control de calidad Normalmente se hace 
tomando el primer y el Último cassette Producido. Atari debe 
recibir al menos 10 muestras de cada Producción masiva Por 
cada maestro entresado. 
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APENDICE IV 
ARTIFICIOS DE TELEVISION 


Esta sección discute como obtener múltiples coloves de un 
modo 3ráfico monocolor, a través del uso de los artificios de 


televisión. 


Los modos ANTIC, mediante 10s cuales se puede losrar 
esto, son los 2, 3 y 15. El modo ANTIC 2 corresponde al BASIC 
D, ANTIC 15 a BASIC. €, mientras el modo ANTIC 3 no tien» 


=quivalente BASIC. Cada uno de *stos modos tiene una 
resolución de pixel de 1/2 rompás de color por una linea de 
barrido. Se consideran s=neralmente como de un color y dos 
luminancias. Recurriendo a l0s artificios, pueden desplesarse 


en la Pantalla Pixels de 4 colores diferentes en cada uno de 
ESTOS MODOS. 


El término de artificios de televisión se refiere a un 
pUNTtO O Pixel en la pantalla que despliesa un color diferente 
del asisnado a Él. 


Un ejemplo Simple de artificio» usando el computador 
ATARI, se muestra insresando las sisuientes lineas: 


GRAPHICS € 
COLOR 1 

POKE 710,0 
PLOT £0,€0 
PLOT E3,60 


Estas sentencias pPintarán dos puntos sobre. fondo ne9ro; 
sin embarsos+ cada Pixel tendrá un color diferente. 


Para entender la . causa de esta variación de ToOl|lDr> 
Primero debe entenderse toda la información de despPliesue de 


TV que está contenida en una señal modulada de TV. 


Las dos componentes Principales de esta señal son la 


luminancia O brillantez y el color oa tinte. La información d= 
luminancia es la señal primaria: y contiene no sólo los datos de 
brillantez» sino que también los de sincronismo y borrado 
horizontal y vertical. La señal de color: contiene la 


información de color y se combina o modula sobre la forma de 
onda de la luminancia. 


La luminancia de un pixel en la pantalla  derende 
directamente de la amplitud de la señal de luminancia en ese 
pUNnNtOo. Mientras mayor la amplitud de la señal» mas brillante 


sera el Pixel. 


La información de color» sin embarso, es una señal votada 
en fase. Una señal rotada en tase es una forma de onda 
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pPpermanentems=nte oscilatoria qué ha Sido retardada 2n alguna 
cantidad d2 Tiempo en relacioón a una señal de retereancia y 
este retardo de tiempo se traduce en Color. 


La señal de color oscila a una frecuencia constante de 
3,579 MHz» definiendo en esta +forma la máxima resolución de 
color horizontal de un televisor. Esto aparece =n la pantalla 
en la forma de 1E0 ciclos de color», visibles a través de una 
Iímea de barrido (d>=- hezho hay 2258 Ciclos de color), incluyendo 
los períodos de borrado y sinzaronismo horizontales y alsún 
sobrebarrido). 


El término compás de color se Tefieare a Un ciciío de color 
yes el término que se. usa en seneral a través de la 
documentación ATARI, Para describir unidades de medida a través 
de la pantalla. El modo sráfico 7 es un ejemplo de resolución 
de un compás de color», en que zada Pixel de un compas de color 
pue=de* tener un color diferente (hay sin =mbarso limitaciones 
del microprocesador). 


ATARI también ofrece =l modo de alta resoluzión (GRAPHICS 
£) que despliesa 320 pixels a lo larso de una línea. Esto se 
senera variando la amplitud de la señal de luminancia a razón 
de unos 7,16 MHz, que es el doble de la frecuencia de Color. 


Como ambas señales son  tenDricamente independientes) 
debería ser posible asisnar un color de fondo en el despPli=3Uue 
y ensesuida variar solamente la luminancia sobre la base de 
pixel por pixel. De hecho» este es el modo en que trabaJa 
GR.8. El color de fondo procedente del resistro de campo + 2 
y las luminancias provenientes de Jos campos 1 y 2. 

El problema está en que =n la práctica las señales de color 
y luminancia no son independientes. Forman parte de una señal 
modulada que debe demodulars= para usarse. Como la luminancia 
tes la señal primarias cada vez que cambias tambien fuerza Un 
cambio en la fase de color. Cuando hay uno o más compases de 
color de Juminancia constante, =sto no constituye problemas» 
ya que la fase de color se mantendrá inalterable en esa Área. 


Sin =mbarso, si la luminancia cambia en un limite de 1/2 compás 
de color, se producirá un desfase de color en ese prunto. Más 
aún, este color. no puede alterarse por parte del extremo 


transmisor de la señal (el computador ATARI). 


Como la luminancia Puede cambiar en /Tmites de 1/2 compás 
de color, esto implicará que Pueden Senerarse dos colores 
falsos O artificios del tipo Pixel. Esto es basicamente 
cierto. Sin embarso, estos dos Pixels Pueden combinarse Pata 
formar dos tiPos de Pixels de compás de color completo. ELO 
se ¡ilustra a continuación! 








Línea de barrido 


| | 
de TV === = —-— 1 | 
l de color | / 
| 1 | | | / 
| t-—=) | | | | 
: pixel! | | 
+ ————— += += +—=--- + 
] [E | 1 | 2 LO OD | pixel de 1/2 c.c. 
Luminancia Pa ES he == to + de color A 
| 1 | (74) | 0 | 2 l pixel de 1/2 x.Co. 
PAS OS RA q => + de color B 
LQ=no l 1 | 1 ] 0 1 Q ii pixel de 1 c.c. 
1=si Ni O - IÓ ro + de color € 
Lg 1 1 l 1 lLOQ lpixel de 1 c.C. 
pS pS q hn + ' de color D 


Note que cada uno de estos pixels requiere una distancia 
de un compás de color en 2l| sentido horizontal» dando por 


“tanto una resolución horizontal de 1€0. 


Los colores de A a D dependen de cada televisor» 
generalmente porque la Posición de la perilla de tinte cambia. 
Así» no Pueden describirse como colores absolutos, Por ejemplo 
TOJOy Pero definitivamente son diferentes uno del otro y se 


han escrito prosramas que utilizan =stos colores. 

Para ¡tlustrar una simple aplicación de artificio, vea el 
ejemplo que sisue. Este prosrama traza lineas en cada Uno de 
los cuatro colores artificiales y ensesuida llena las áreas: 
usando tres de estos colores (note que el desplesar murzhos 
Pixels de ya sea el tipo Co el tiro D uno al lado del otros» 
resulta en l0 mismos una linea de luminancia constante de 


color fondo). 


El POKE €7+7 hace que el sistema operativo considere a 
éste como un modo Y y usa una máscara de 2 bits al disponer los 


bits en la memoria de despliegue. Para senerar el color A» 

us» COLOR 1,' para color B use COLOR 2, y color C con COLOR 3. 

color Dse=  senera al desplesar COLOR la: la izquierda de 
“DOLOR E, ; 








IV—-4 


10 GRAPHICS E:POKE £7,7:PDKE 710, 0: POKE 709,14 
20 COLOR 1:PLOT 10,5:DRAWTO 10,70 

Z0 PLOT 40,5:DRAWTO 40, 70 

40 COLOR Z:PLOT 20,5:DRAWTO 10, 70 

50 PLOT 41,5:DRAWTO 41,70 

E0 COLOR 3:PLOT 230,5:DRAWTO 30,70 

70 FOR X=1 TO Z3:CODLOR X:PDKE 7ES»,X 

e0 PLOT X*25+E0, 5:DRAWTO X»*25+50, 70 

92 DRAWTO X*+25+40D,70:POSITION X+25+40, 5 
100 XIO 18,+*E6,12,0, "52" 

110 NEXT X 








0000 


4000 
¿4000 


4003 
40086 


4009 


400€ 


400E 
4010 
4013 
4015 
4018 
4018 


401A 
4b1Cc 


=DDBE 
=DAE0 
=04E2 
=DDA7 
=DEEE 
=D0F 3 
=D2£00 
=0D0F 2 
=058E0 


=009B 
=0009 
=0005 
=E456 
=0.342 
=0344 
=0348 


205340 
20BEDD 
205340 
<BENDA 


3004 


Aassl 
ED4403 
aA940 
403340 


A282 


Aa0D4 
20A7DD 
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APENDICE Y 
RUTINA EJEMPLO DE COMA FLOTANTE 
20 += $4000  'PTO. DE PARTIDA ARBITRARIO 
30 FMOVE =  4DDBE 
40 FSUB =  $DAED 
SO FTEMP =  $0D482 
ER FSTOR =  S£DDA7 
70 FASC =  $DEBEE 
£0 INBUFF = 5$F3 
ES AFP. =  $DE0D0 
9DCIX =  $sF2 
2100 LBUFF = $0580 
0110 ; 
0120 CR =  $9B 
0130 PUTREC = $09 
0140 GETREC = $05 
0150 CIOV = $E45E 
0160 ICCOM = $0342 
0170 ICBAL = $0344 
0180 ICBLL = $0348 
01390 5 ORIGINAL ESCRITO POR CAROL SHAWW 
0200 5 DEMO DE RUTINA DE COMA FLOTANTE (€C.F.> 
0210.5 LEE DOS NUMEROS DEL EDITOR 
DE PANTALLA, LOS CONVIERTE A COMA 
FLOTANTE» 
0220 5 RESTA EL PRIMERO DEL SEGUNDO, 
ALMACENA EL RESULTADO EN FTEMP 
(REGISTRO C.F. DEL USUSRIOD) 
0230 5 Y DESPLIEGA EL RESULTADO 
0240 ; 
0250 START 
0260 JSR GETNUM 5 OBTENER PRIMER NUMERO 
DE Ez Y CONVERTIR A C.F. 
0270 JSR FMOVE 5; MOVER NUMERO DE FRO A FRi 
0780 JSR GETNUM  ; OBTENER SEGUNDO NUMERO 
DE Ez --OMITIR SI SOLO HAY 
UN ARGUMENTO : 
2290 JSR FSUB 5 FRO (-— FRO -— FRi 
CAMBIAR SEGUN RUTINA DESEADA 
2300 BCC NDERR 5 OMITIR SI NO HAY ERROR 
0310 ; 
0320 3 ERROR -- DESPLEGAR MENSAJE 
0330 ; 
0340 LDA HMENSERR8£255 
0350 STA “ICBAL 
DIE LDA HMENSERR/256 
0370 JMP CONTIN 
0380 NOERR 
0390 LDX HFTEMP8255 5 ALMACENAR RESULTADO 
EN FTEMP (VAR. C.F. 
DE USUARIO) 
0400 LDY HFTEMP/256 
0410 JSR FSTOR 








T0DEEDE 


ADFF 


ce 


5 B1FI 


10FB 
297F 


91F3 
ce 

AS9B 
91F3 


ASF3 


ED4403 
as5F4 


ED4503 
A9nB9 
e2D42083 
A925 


ED4E8073 


A90u 
2£D4903 
A2008 


<0D56E4 
4C0040 





D420 
D430 
0440 


0450 
04E0 


0470 
D4E0D 
0490 
0500 


0510 
0520 


0530 
0540 
1550 
05508 
0570 
580 
2590 
0500 


0610 
0620 


- DEJO 


D6540 
QE50 
0Q0E650 
206709 
Q680 
E930 
0700 
0710 


0720 


0730 


. 
» 
. 
, 
. 
, 
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CONVERTIR EL NUMERO A UN STRING ASCII] 
ENCONTRAR FINAL DEL STRING, CAMBIAR 
NO. NEGATIVO A PDSITIVO Y AGREGAR (CR) 


JSR 


LDY 


MLODP 


“. un 


e 


INY 
LDA 


BPL 
AND 


STA 
INY 
LDA 
STA 


FASC 


HSFF 


¿CONVERTIR DE C.F. A 
STRING ASCII EN LBUFF 


CINBUFF)>,Y CARGAR BYTE 


MLOODP 
HS 7F 


SIGUIENTE (APUNTADO POR 
INBUFF). POSITIVO? 

3SI. CONTINUAR 

5NOD. NEGATIVO 

-—- ELIMINAR BIT MAS SIG. 


(INBUFF)», Y 


HCR 


¿ALMACENAR <CR) 


CINBUFF)» Y 


DESPLEGAR RESULTADO 


LDA 


sTA 
LDA 


CONT IN 


STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDx 


JSR 
JMP 


INBUFF 


ICBAL 


INBUFF+1 


ICBAL+1 


HPUTREC 


1ICCOM 
$40 
ICBLL 
+0 
ICEBLL+1 
+0 


CIOV 
START 


¿DIRECCION DE 
MEM. TRANS. ESTA EN INBUFF 


¿COMANDO PONER REGISTRO 


¿LARGO MEM. TRANS = 40 


¡IOCB $ = 0 CEDITOR 
DE PANTALLA 
¿LLAMAR CIO 
¿LO MISMO DE NUEVO 








0740 ; 
0750 5 GETNUM -- OBTENER STRING ASCII DE E: 
07E0D 5 
4053 0770 GETNUM 
4053 A90S 0780 LDA HGETREC OBTENER REGISTRO 
s (TERMINA EN(CR) > 
4055 EDS4203 * 0790 STA ICCOM 
4058 ASE pE00 LDA HLBUFF2255 DIRECCION 
MEM. TRANS. =LBUFF 
405A ED440Z3 0810 STA ICBAL 
405D ASAS DEZ20 LDA HLBUFF/25€6 
405F ED450Z Qez30 STA ICBAL+1 
4082 ASZ8 De40 LDA +40 LARGO MEM. TRANS. = Q 
4064 ED4E07 0250 STA ICBLL 
4067 AS DEE LDA +0 
40E9 ED4903 ga70a STA ICBLL+1 
40E6C AS30B De8e0n LDA +0 5ICBO + = Q 
(EDITOR DE PANTALLA) 
4056£E 205€6E4 gaa90 JSR CIOV LLAMAR CID 
4071 ASE 0900 LDA HLBUFF82255 ¡ALMACENAR DIRECCION 
MEM. TRANS. EN 
PUNTERO CINBUFF)> 
4073 ESFIS q310 STA INBUFF : : 
4075 A9BS u9a20 LDA HLBUFF/256 
4077 ESFÁ4 usazoa STA INBUFF+1 ; 
40739 ASOD 0940 LDA +0 ¿INDICE MEM. TRANS. = Q 
407B ESFZ 1950 STA CIX 
407D 4C008DE BIEN JMP AFP ¿LLAMAR ASCII A C.F. 
Y : "Y RETORND : 
4080 END 0970 INIT RTS  - RUTINA DE ENERGIZACION 


(NO HACER NADA)> 


4081 4552524F 0980 MENSERR .BYTE "ERROR",»CR ¡INDICA  . a 
CARRY PUESTO AL 


RETORNO DE LA 
RUTINA .-DE C.F. 


4085 529B 
990 ; 
1000 5 INFO DE PARTIDA DE LA RUTINA 
1010 3 á 

4087 1020 += $02E0 

V2E0 0040 1030 - WORD START  , 


D2E0 1040 . END - 








RUTINAS DE COMA FLOTANTE 


A A A A A A A A A AP PP PP PP PP PP PP PP o 


$ === $ —————— SR A A A A A A A A A O OO PP $ === ooo + 
| NOMBRE IDIREC. | DESCRIPCION Il T.—MAX | 
| | í lApr. uSesl 
$ ———====— $ === FAA A A A A A A A A A AZ — $ ——— oo + 
| ] | | 
| AFP | DEGB 1 ASCII a coma flotante / 3500 
| FASC | DEEE | Punto flotante a ASCII | 350 
Ii EP | DSAA | Intesro a coma flotante l 3 
EPI 1 DSD2 | Punto fiotante a intesro | 2400 
Jj FSUB | DAED | FRA -- FRA - FRi Substracción | 740 
| FADD | DASE | FRA -- FRO + FRi Adición | 710 
| FMUL | DADB | FRO -- FRA * FRi Multiplicación! 12000 
| FDIV | DB28 | FRA -—- FRA / FRi División | 10000 
| FLDOR 1 DDES | Carsa C.F. de FRA usando X Y | 70 
| FLDOP | DDED 1 Carsa C.F. de FRD usando FLPTR | En 
| FLDIR 1 DD98 1 Carsa C.F. de FRi1 usando X> Y, | 70 
| FLDIP 1 DDSC 1 Carsa C.F. de FRÍ1 usando FLPTR 1 en 
| FSTOR 1 DD7A | Almacenar F.C. FRA usando XxX, Y 1 70 
| FSTOP. 1 DDAB | Almacenar F.C. FRO usando FLPTRI 70 
| FMOVE 1 DDBE | FRO — FRi Movimiento FoGs | 60 
| PLYEVL 1 DD4B | Evaluación de Polinomio | ££300 
| | | FRO | 
l EXP | DDCO 1 FRD — » exponenciación | 115900 
! / 1 FRO | 
I EXP10 1 DDCC | FRO — 10 exponeanciación | 108£00 
| LOG | DECD | FRO -—- LOG CFRO) los natural | 136000 
| l l ES 1 
| LOG1O 1 DED1 | FRO--— LOG CFRO) 10s común | 125400 
| ! | 10 l 
Il ZFRO | DAGG4 | FRO — QM | se0 
l AFÍ 1 DA46 | Limp. res.C.F. pas.0 (6 bytes) | 21%) 
1 | | | 
l en cartidse | | 
| BASIC | | 
| | Í ! 
| SIN | BDA7 | FROQ — sinCFRO) ¡| 73400 
| COS | BDBi | FRA -—— cosCFRO) lr 77400 
| ATAN | BE77 | FRO -- arctst(FRO) | 126700 
| SQR | BEES | FRO — ratz cuadrada de FRO | 131100 
| | l | 
Ho H———==— SR A A A A A A A A A A A A A O O $ ooo - 
—-Tiempos de *'caso más desfavorable”, incluyendo JSR y RTS. 
—Tiempos aproximados . 
—-1 ses = 1.000.000 uses. 
-Tiempos aproximadamente 30 a 40% menores al inhibir DMA 
(SDMCR): POKE 559,B  inhib= DMA 
POKE 559,34 habilita DMA. 
-FLPTR = Resistro de Coma Flotante (Floatins Point Resister) 
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APENDICE VI 
EL SISTEMA CENTRAL DE ENTRADA/SALIDA-CIO 


/ AN 
( CIO y) 
€ X 
] 
q 
A a a E E RS Es 
CARCIO = REGISTRO A | 
NDICD = REGISTRO X | 
A A + 
l 
q 
E ” IOCB MALO” 
<P WS 
=/f ES pun HS 22222 + 
E X X_ NOD | A Y=$EE | 
t- INDICE === | 
X_ LEGAL 2 _/ Il RETURN 1 
X= e $ == + 
5 
| 
y 
$ — — O O O O O O O O o + 
| MOVER IOCB A l 
| ZIOCB 1 
$ —— + 
1 y 
Y > COMANDO INVALIDO” 
A 
E e 
a Xu , $ == ——— + 
-/ " 1ICCOM Na l Il A, Y=$84 | 
- = 3 rd | 1 
X= ABRIR 9 £ | RETURN | 
Na e $ ————————— + 
Na ul 
0) 
Jl — 
po 
en a 
ná Y= E E sE: 
E lo 31 | PONER | 
to ESPECIAL _2)--——->I| BANDERA 1 
Xx 0 ¡ESPECIAL | 
Na E $——=— oo - 
A | 
! l 
y | 
$ —— O O O O O + l 
Ii BDBTENER VECTOR: 1 -=-==-====-= E 
| PTO.ENT. ADMIN. | 
$_—_————————— = 
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4 
NS 
E Ma 
=/ pe. EA ——— + 
a VECTOR Ni Biz | 
t- sl A mk ABRIR 1 
x_ "ABRIR -/ 
Na 2 En Ho ——_————— + 
E, 
4 
A 
Í Xx E == —_—————— + 
pa SI | 
la LERRART 3 >| CERRAR 1 
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APENDICE VII 
ADMINISTRADOR DE IMPRESOR QUME 


01 ¡EL ADMINISTRADOR USA LAS PUERTAS DE JUEGO PARA ENVIAR 
DATOS A UN IMPRESOR QUME 


10 +=$3300 
20 CR = 49B 
30 SPCE = $20 
40 PIAB = $D301 
50 PIAC. = $D307 
EQ DOSVEC = +$0A 
70 DOSINI = $0C 
£0 HATABS = $031A 
90 MEMLO = $02E7 
20100 ; 
0110 ¡TABLA DE ENTRADA DEL ADMINISTRADOR 
0120 ; 
0130 GHTBL .WORD QOPEN-1 
20140 .WORD QXIT-1 "CLOSE" 
0150 . WORD QERR-1 "GET" 
0160 . WORD QPUT-1 
2170 . WORD QXIT-1 "STATUS 
g1g0 .WORD QXIT-1 "SPECIAL" 
21908 JMP QOPEN 
0200 GHOOK1 LDA DOSINI INICIAR AL CARGAR 
210 STA DOSLNK 
220 LDA DODINI+1 
0230 STA DOSLNK+i 
0240 QHDODK JSR QINST TRATAR DE INSTALAR 
07250 BCC— QHODI MODIFICANDO DOSINI 
D260 RTS PASO Y RETORNO 
0270 QHOD1 LDA HOHODDK£255 
0310 STA DOSINI 
DI230 LDA H+QHODK/256 
DIED STA DOSINI+1 
2370 RTS -_VDLVER AL DOS 
03£0 QHODDK2 JSR JIND PRIMERO INICIAR DOS 
0390 JMP QHODA -DESPUES INSTALAR ESTO 


0400 JIND JMP (DOSLNK) TAMBIEN INICIAR DOS 
0410 DOSLNK .WORD $E477 ENLACE PARA INICIAR 
0470 TONO .BYTE $80 

0430 VTON .BYTE $60 

0440 ACUH .WORD UM 

0450 SPACES .WORD Q 

0460 OWD .WORD M 
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0470 5 

040 5; INICIAR QUME Y 

0490 ; VARIABLES DEL PROGRAMA 

0500 ; 

0510 COPEN LDA +0: 

0520 LDX $5 

0570 QILP STA ACUH, X LIMPIAR VARIABLES 
0540 DEX 

0550 BPL QILP 

05E0 COSET LDA PIAC DISPONER PUERTAS 
0570 AND +SFB 

Q5E0 STA PIAC 

0590 LDY +7 

QEDa STY PIAB SACAR 3 

QE610 ORA +4 

DQE6z0 STA PIAC 

DEZ0 LDA +*2 

0640 STA PIAB 

DE50 BNE (ISNDU RESTORE 

QE6ED 5 

0670 5; ENVIAR UNA PALABRA DE CONTROL AL QUME 
DES0 5; 


QE390 SNDYA STY GWD-1 
0700 SNDA STA QUD 
0710 GQSND LDA PIAB 


2720 AND +8 
0730 BNE (QSND ESPERAR AVISO LISTO C(RDY) 
2740 GSNDU LDY +16 
0750 LDA QWD 
0760 EOR $7 
2770 STA OWD 
0780 QSLP LDA QWD 
. 1790 AND 41 
- DEDO DRA $2 
2810 STA PIAB 
0820 JSR QDELAY 
QE8za AND +41 
0840 STA PIAB 
0850 JSR GDELAY 
VE8E0 DORA +2 
2878 STA PIAB 
ges0 LSR QWD+1 
2839 ROR QUWD 
2300 DEY 
2910 BNE QSLP 
20320 JSR QDELAY 
0930 DORA $4 STROBE 
0940 STA PIAB 
0350 JSR QDELAY 
OSED AND *3 
0970 STA PIAB 
. Q9E0 RTS 











0990 
1000 
1010 
1070 
1030 
1040 
1050 
10€0 
1070 
1050 
1090 
1100 
1110 
1120 
11:30 
1140 
1150 
11€0 
1170 
11850 
1190 
1200 
1210 

220 
1230 
1240 
1250 
150 
1270 
1250 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1350 
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RETARDO ACOMODO DE LINEAS 


. y. . 


ODELAY LDX HEb 
QDLPO DEX 
BNE QDLPO 
RTS 


ENVIAR UN CARACTER DESDE EL ACUMULADOR 


QPUT CMP +HCR 
BEO QUCR 
CMP S5PCE 
BCC RLYi 
BNE PUTPRT 
INC SPACES 
RLY1 BNE RLYZ2 (SIEMPRE) 
QCR LDA ACUH+1 
DORA +40 (NEGAR) 
TAY 
LDA ACUH 
ORA +2 
JSR SNDA ENVIAR AL QUME 
LDA PASOV (PASD VERTICAL) 
LDA +8 
JSR SNDYA AVANCE DE LINEA (LF> 
LDA +0 
STA ACUH 
STA ACUH+1 
STA SPACES 
RLY2 JMP QXIT 
PUTPRT PHA ALMACENAR CARACTER 
LDxX SPACES 
EEG PPX 
"LDA +0 
TAY 
PPLP ELC 
ADC PASD 
BCC PPO 
INY 











1290 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
14E0 
1470 
1420 
14390 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
150 
1570 
1580 
1590 
100 
1610 
1620 
1630 
1640 
1E50 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
.1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
17€0 
1770 
1780 


PPD DEX 
BNE 
PHA 
STX 
cLE 
ADE 
STA 
TYA 
ADC 
sTA 
PLA 
DRA 
JSR 

PPX LDA 
STA 
PLA 
ASL 
Bcc 
LDY 
PHA 
LDA 
JSR 
PLA 
CMP 
cLC 
BENE 
INC 
JMP 
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PPLP 
SPACES 


ACUH 
ACUH 


AacuH+1 
AcuH+1 


HZ 
SNDYA 
+0 
QWD+1 
RECUPERAR CARACTER 
A 
NOUND 
+5 


HSF1 
SNDYA SUBRAYAR AL REVES 


HSPCE+SPCE 


NOUND; NO ES ESPACIO 
SPACES 
QXIT 


NOUND ROL QUWD+1 


ASL 
ROL 
ASL 
ROL 
ASL 
ROL 
ORA 
INC 
JSR 


Aa 
OWD+1 
E 
QWD+1 
A 
CWD+1 
$1 
SPACES 
SNDA 


QXIT LDY +1 


RTS 
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1790 5 

1800 ; SALIDA ERRDR 

1810 ; 

1£20 CERR LDY +4%28B 

1.30 RTS 

1€40 5; 

1850 5; INSTALAR ADMINISTRADOR EN HATABS 
1£E0 5 


1870 CINST LDY +0 
128280 QINLP LDA HATABS, Y 


1890 CMP $250 ENCONTRAR P: 
1900 BEQ QIPUT 

1910 INY 

1920 INY 

1930 INY 

1940 CPY +*$21 FIN DE LA TABLA? 
1950 BCC GQUINLP NO, BUCLE 

1960 RTS CASO CONTRARIO, RETORNO 
1970 QIPUT LDA *+OQHTBLEZ55 

2010 STA HATABS+1,Y 

2020 LDA RQHTBL/25€E 

2050 STA HATABS+2, Y 

2070 LDA *+QEND4255 

2110 STA MEMLO DISPONER MEMLOL 
2120 LDA +H+CEND/25E 

21€0 STA MEMLOH DISPONER MEMLODH 
2170 cLc 

2180 RTS 

2190 QEND = » 

2200 . END 
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APENDICE VI111 
ACCESO ALEATORIO 


DEFINICION DE ACCESO ALEATORIO 


El acr=so aleatorio se define como cualquier método para 
cualquier parte de 1OS datos 


leer DD ESCTiDIT YTeSgistros de/a 
d= 


de un archivo sin tener que l==Y Previamente a traves 
Yegistros Previos de =st=* archivo. 


Ant=s de que se pueda Prucesar un comando d= 
entrada/salida (1/0), 21 medio de almacenamiento deb» 
ubicarse fisicamente en la Posición d»1 byte correcto con 


Vesperto al diSsPoSsitivo. Un dispositivo secuencial» como 15 
es la srabadora de prosramaes ATARI, d=be ubicarse manualmente 
con ayda del contador de cinta por parte del operador. Asi Si 
se desea acceder al resistro 100, la cinta debe pasar Primero 
frente a 1 hasta 399. Resulta Obvio que el Procesamiento 
será muy lento, Simplemente debido a 
del dispositivo. 


Un dispositivo aleatorios como las unidad»=Ss de disto 
ATARI, pueden ubicarse en cualqvier byte de un archivo» bajo 
el comando de un prosrama BASIC. Ast» si s* desea el resistro 
100,s* puede ubicar alli la unidad de disco de inmediato. En 
BASIC, el acceso aleatorio s= losra POr medio del comando 
POINT. . 


OPEN +1, 12, 0, "D2------- " 
SECTOR=ES * 

EYTE=26 

POINT +1, SECTOR, BYTE 


Los comandos anteriores hacen que el archivo abierto por 
el canal 1l, se ubique en el sector E, byte 26. Previamente 
debe abrirse el archivo en el modo 12 y el sector El. debe 
haber sido asisnado al archivo por el Sistema de Manejo de 
Archivos (FMS). 


METAS 

1. Definir una estructura de archivos de datos QUe facilite 
el acceso aleatorio. 

2. Maximizav la utilización del diskette, usando todo el 


espacio disponible Para el usuario en el archivo. 


las características fisicas 
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Simplitficar la codificación, desarrollando subrutinas, Que 


manejen el procesamiento de aceso aleatorio más frecuente. 


= 
de 


CONCEPTOS 


1. El acreso aleatorio puede tfacilitarse de varias man=1aS. 


Primero» almacene la información de sector y byte» 
necesaria para el comando POINT, en el archivo de datos en 
forma tal aque pueda ser asisnada facilmente a una variable de 
prosrama al abrir el archivo. Sesundo, hasa aue la variabl» 


del prosrama consuma sólo un mínimo de RAM. 


Podría usarse un asrupamiento numérico de dos dimensions 
como variable de Prosrama. Sin embarxag0» cada Y29istro 
requerirta 12 bytes de RAM. Una variable strins Ccosume menos 
RAM, porave el número de sector, comprendido en el ranso de Q 
a 72, puede almacenarse en dos bytes y el desplazamiento de 
byte, comprendido entre Q y 127, puede almacenarse en Un 


byte. 


2. Puede losrarse la máxima utilización del diskette, 


—. 


recurriendo al modo 12 (Entrada/Salida, 1/0), en vez del modo 
3 (asresar) en prosramas de mantención. 


Hay dos problemas al usar el modo 9 para acceder un 
archivo de datos. Primero, al procesar el comando OPEN, el. 
FMS siempre asisnará un sector nuevo al archivo» 
independientemente de Si el Último sector se encuentra 


totalmente lleno de datos o no. Sesundo» no funciona el 
comando POINT con archivos abiertos en el modo 3 


Se stacilita el modo 12, al asisnar resistros en blanco 
al archivo de datos, al momento de crearlo. 


3. La asisnación de resistros se rHfacilita estableciendo 
un byte de status Para rada resistro. Un valor 10) indica que 
el resistro no se encuentra activo; un valor 1 indica que el 


registro está activo. 
ESTRUCTURA DEL ARCHIVO. 


Un archivo de datos se compone de tres secciones. 











la 
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REGISTRO DE ENCABEZAMIENTO DE ARCHIVO 
PUNTEROS DE ACCESD DE ARCHIVO ALEATORIO 
REGISTROS DE DATOS 


El resistro de encabezamiento de archivo es el primer 
resistro del archivo. Tiene un larso de 125 bytes (124 datos 


+ 1 limitador). 


REGISTRO DE ENCABEZAMIENTO DE ARCHIVO 


CONTENIDO DE BYTES 


12 Dirección de Sector del registro de encabezamiento 
de archivo 

3 Desplazamiento de bytes del resistro de 
encabezamiento de archivo 

4 sin uso 

5-E * de resistros del archivo 

7-8 $ de bytes de cada Y1egistro 

929-124 sin uso 


Los punteros de archivo de acceso aleatorio  sisuen 
inmediatamente después del registro de encabezamiento d= 
archivos de modo ave comienzan en el sesundo sector d»1 
archivo. Los datos se almacenan en forma de una variabl» 
strins, cosistente de  STUPOS de cuatro bytes. Los Primeros 
cuatro bytes se Usan para ubicar posición de 10S mismos 
strinss de punteros en el archivo. A continuación vienen 
cuatro bytes para cada uno de los Yesistros. 


PUNTEROS DE ACCESD ALEATORIO DE ARCHIVO 
CUENTA DE BYTES 


12 dirección de sector de los punteros de acreso 
aleatorio de archivo 


SS desplazamiento de bytes de los punteros de 
acceso aleatorio de archivo 
4 sin uso 
S-N 4 bytes para cada resistro 
1-2 dirección de sector del resistro 
3 desplazamiento de bytes del resistro 
4 status del registro 
Los Tesgistros de datos. sisuen inmediatamente a 


continuación de los punteros de acceso aleatorio de archivo. 
Se almacenan como variables Strins. y 


SUBRUTINAS DE ACCESD ALEATORIO 


1. ABREARCH. SUB 
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m 


Esta subrutína abre un archivo en el modo 12 
inicializa Ja svariables de acceso aleatorio que se Usan € 
las demás rutinas. 


po 


Variables de entrada! 


ARCHS —- debe dimensionarse y asisnarse por parte 
del usuarin. 
CANAL — número del JIOCB (1-5) 


Llamado: 
GOSUB 3:00 


Variables de salida! 
MAXARCH — $ de res3istros del archivo 
LARARCH.  — $ de bytes de Cada Tegistro 
PUNARCH£ —contiene los punteros aleatorios 
REGARCHS$ —dimensionado para E/S de resistros 


Variables de trabajo: 
SECARCH 
BYTARCH no se usan en la actualidad 
STSARCH 


2. AGREARCH. SUB 


Esta rutina asisna el sisuviente resistro disponible, 
leyendo a través de PUNARCH$, buscando un bit de status Q. Al 
encontrar un bit 0, se pone en 1 y el número del resistro se 
almacena en REGISTRO. Si REGISTRO retorna un valor 0, 
sienifica que todos los resistros del archivo están activos. 


Variables de entrada! 
ninsuna 


Lamado: 
GOSUB 39400 


Variables de salida! 
REGISTRO —+* del sisuiente resistro disponible 
PUNARCH$ —puesto al dia con byte de ststus 1 


Variables de trabajo! 


REGISTRO1 
B 


3. ELIARCH. SUR 


Esta rutina señaliza los resistros inactivos,» Cambiando a 
0D su bit de status en PUNARCHS$. 








ep 


E 
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Variables de entrada! 
REGISTRO 


Llamado: 
GOSUB 3450 


Variables de salida: 
PUNARCH$ — puesto al dia con el bit de status 0 


variables de trabajo: 
B 


4. PUNARCH. SUB 


Esta subrutina actualiza la sección de los punteros de 
acceso aleatorio del archivo de datos, con el valor corriente 
de PUNARCH$. 


Variabl=s de entrada: 
ninsuna 


Llamado: 
GOSUB 3500 


Variables de salida! 
ninsuna 


Variables de trabajos: 
Ss 
B 


S. UBIARCH. SUB z > 
Esta rutina ubica el puntero del archivo al comienzo de 


Un registro. 


Variables de entrada! 
REGISTRO —* número de resistro al que debe apuntarse 


Llamado! 
' GOSUB 3EUN 


Variables de salida! 
STS —valor del byte de status del resistro 


Variables de trabajo! 
Ss 
B 
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REM APENDICE Y RUTINAS POR WILLIAM BARLETT 
REM * ABREARCH. SUE” WEBB 30-M72-£1 

REM ABRIR UN ARCHIVO EN MODO 12 Y DEFINIR 
TODAS LAS VARIABLES 

OPEN HCANAL, 12, M, ARCHS 

DIM ENCARCH3 (124) 

FOR I=1 TO 124:GET HCANAL,B: 
ENCARCHS(1)=CHR$(B):NEXT I:GET *HCANAL,B 
SECARCH=ASC (ENCARCH2 (1))+25E6+ASC (ENCARCHS (2) ) 
BYTARCH=ASC (ENCARCHS (3) ) 
STSARCH=ASC(ENCARCH9(4)) 

MAXARCH=ASC (ENCARCHS (5) )+25E+ASC(ENCARCHS (E) ) 
LARARCH=ASC (ENCAERCHS (7) )+25E5+ASC(ENCARCHS (2) 
DIM PUNARCHS (4+4*+MAXARCH)», REGARCHS$ (LARACH) 
FOR I=1 TO 4+4*+MAXARCH:GET *+CANAL,B: 
PUNARCHS$(I>=CHR$CB):NEXT I:GET H*CANAL, B 
RETURN 


REM * AGRARCH. SUB” WBB 30-03-81 

REM ASIGNAR EL REGISTRO DISPONIBLE SIGUIENTE 
REGISTRO=0 

IF MAXARCH=0 THEN RETURN 

FOR REGISTROi=1 TO MAXARCH 

B=REGISTRO+4+4 

IF PUNARCH$(B, B)=CHR$(0) THEN REGISTRO=REGISTRO1: 
REGISTROD1=MAXARCH: PUNARCHS (E, E)=CHR$ (1) 

NEXT REGISTRO 

RETURN 


REM *ELIARCH. SUB” WBB 30-03-Si 
REM ELIMINA UN REGISTRO ACTIVO 
B=REGISTRO*r4+4 
PUNARCHS$ (B, B>=CHR$ (0) 

RETURN 


REM ? PUNARCH. SUB” WBB 30-03-81 

REM ESCRIBIR PUNARCHS Ñ 

S=ASC (PUNARCHS (1))>*+*25E5+ASC (PUNARCHS (2) > 
E=ASC(PUNARCHS (3) 

POINT *HCANAL+S,B 

FOR I=1 TO 4+4*MAXARCH:B=ASC(PUNARCH$C1)3): 
PUT *CANAL+,B:NEXT 1 

RETURN 
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9£00 REM *UBIARCH. SUB” WBB 30-B3-21 

3£05 REM APUNTAR ARCHIVO AL REGISTRO 

39E610 S=ASCC(PUNARCHS CREGISTROD+4+1))»+*25E 
+ASC (PUNARCHS$ C(REGISTROD+4+2) ) 

9615 B=ASC(PUNARCHS CREGISTRO+4+3)) 

3E£20 STS=ASC (PUNARCH2 (REGISTRO+4+4)>) 

9€£25 PDINT HCANAL,S, B 

39630 RETURN 


I. INTRODUCCION A ARCHOD1 


Este archivo se emplea Para Crear un nuevo archivo de 
datos de diszosasisnar su espacio de archivos e inicializar 
su estructura de  arzeso aleatorio. La estructura de arceso 
aleatorio está diseñada Para su azceso desde las siguientes 
rutinas BASIC. 


ABREARCH. SUB 

AGRARCH. SUB 

EL IARCH. SUB 

PUNARCH. SUB E 
UBIARCH. SUB 


I1. ESTRUCTURA DEL PROGRAMA 


0001-0999 Iósica central 
1008-3999 subrutinas 


> 


5 2 de LOGICA DEL PROGRAMA. Las cinco tfases de ejecución 
Principales son! inicialización» definición del: archivos: 
disposición de pantalla,» asisnación de archivos y cierre. 


A. Inicialización 1000-1495 


1015 dimensionamiento de variabl=s 

1020 identificación del prosrama al usuario 
1025-1035 salida de usuario del pProsrama y 
1040 disponer NADAS$, para usaarse como relleno 


de strinss 


B. Definición del archivo 1500-1390 


1510-1535 el usuario debe definir los parámetros 

1540-1550 redefinición de parámetros para corresir 

1£00-1€645 revisión del directorio del diskette», para 
Verificar que el archivo especificado no 
existe todavia 

1700-1730 verificación de la disPonibilidad de 
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suficientes sectores libres Pata la 
creación del archivo 
1€£00-1825 concatenación del nombre del archivo 


C. Disposición de la pantalla 39E00-39E50 


D. Asisnación del archivo 2000-2499 


2005 creación del archivo 
2010 anotar punteros 
2015 dimensionar variables 
ENCARCH$ - resistro encabezamiento archivo 


PUNARCHS — variable de puntero de archivo 


REGARCHS -— variable de raistro E/S 
2100-2188 disponer ENCARCH%* y enviar al archivo 
2200-2245 disroner PUNARCH$ y enviar al archivo 
2350 actualizar pantalla 
2390 enviar REGARCHS* al archivo 
1370-2375 enviar último PUNARCH$* al archivo 


E. CIERRE 0900-0999 








10 R 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
300 
310 
320 
330 
1000 
1005 
1010 
1015 


1020 
1025 
1030 
1035 
1040 
1095 
1500 
1505 
1510 
1515 


1520 
15235 
1530 
1535 
1540 
1545 
1550 
1€600 
1E05 
1610 
1615 
1620 
1625 


1650 
1635 
1640 
1645 
1700 
1705 
1710 
171135 
1720 


1725 
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EM *ARCHODD01” WBB 30-03-81 
REM LINEA PRINCIPAL 
GOSUB 1000 

IF SN3="N" THEN 3900 
GOSUB 1500 
GOSUB 3£00 
GOSUB 2000 

REM FIN 
CLOSE 41 
GRAPHIES O 
END 

REM INICIO 

TRAP 3800 

GRAPHICS 2 

DIM SN$(1),DI1S$(15), ARCH$(8), EXT$(3), NOMARCHS$(15)» 
FMS$(20), NADA$ (128) . 

PLOT 5S,4:PRINT +E5"ARCHOQDIÍ" 

PRINT "ESTE PROGRAMA INICIA UN NUEVO ARCHIVO. " 
PRINT "QUIERE SEGUIR ADELANTE (S/N) "s 


INPUT SNS$ 

NADA$=" ":NADA$C(128)=" ":NADAS (2) =NADAS 
RETURN 

REM DEFINIR ARCHIVO 

GRAPHICS 2 

PRINT HE5"DEFINIC. DEL ARCHIVO" 

PRINT " DISPOSITIVO "5: INPUT DISS$: 
DIRE LENAD DES Edda o. 

PRINT “ NOMBRE ARCH. 3: INPUT ARCHS$ 
PRINT " EXTENSION "3: INPUT EXT$  . 
PRINT " REGISTROS “$: INPUT MAXARCH 
PRINT " LARGO REG. "3:INPUT LARARCH 
PRINT "QUIERE CONTINUAR (S/N) "5 
INPUT SNS$ 


IF SNS<>"S" THEN 1500 

REM VERIFICAR QUE EL ARCHIVO NO EXISTE 
FMS$=DIS$ :FMS$ (LENCFMS$3+1)=">+, >" 

OPEN +*1,€+,0,FMS$ 

INPUT +1, FMS$ 

IF FMS$(2,23)(2" " THEN 1700 

IF FMS$(3, 2+LENCARCHS) > () ARCHS$ 

OR FMS$C11, 10+LENCEXTS$)) ()EXT$ THEN 1615 

CLOSE +1 , 

PRINT "ESTE ARCHIVO YA EXISTE! "5CHR$ (253) 

GOSUB 3E£58 

GOTO 1500 

REM VERIFICAR SI EL DISCO TIENE SUFICIENTE ESPACIO 
CLOSE +1 

LIBRE=VAL(FMS$ (1), 33) :USO= MAZARCHA+ ELARARCA+5) (125+1 
IF USOX(LIBRE THEN 1800 

PRINT "INSUFICIENTE ESPACIO DE DISCO": 

PRINT LIBRE;" LIBRE, SE NECESITA "+USD5CHR$ (253) 
GOSUB 3£E5B 








1730 
100 
1203 
1810 
1815 
1820 
1825 
2000 
2005 
2010 
2015 


2100 
2105 
2110 
2113 
2120 
ZLZO 
2130 
2135 


. 2140 


2145 
2150 
2155 
21€0 
21E5 
2170 
2173 
2180 
2200 
2205 


2210 
2215 
2220 


2225 


a a 


297% 


a 


2235 


2240 


2245 
2300 
2305 
2310 
2315 
232 


232 
e 


2330 
233 

2340 
2345 
2350 
2355 
2360 
2365 
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GOTO 1500 
REM CONCATENAR NOMBRE ARCHIVO 
NOMARCH3=D1534 

NOMARCHS$ (LEN (NOMARCH$)+1)=ARCHs 

NOMARCHS (LENCNOMARCHS)+1)=", " 

NOMARCHS (LENCNOMARCHS)+1)=EXT9 

RETURN : 
REM INICIAR ENCABEZAMIENTO, PUNTERO, STRINGS REGISTRO 
OPEN 41,8, 0, NOMARCHS 

NOTE +41, SECARCH, BYTARCH 

DIM ENCARCH$ (124), PUNARCHS (4+4*+MAXARCH) » 
REGARCH3 (LARARCH) 

REM ENCABEZAMIENTO ARCHIVO 
ENCARCHS=NADAS 

HI=INT(SECARCH/256) 

LO=SECARCH-H1*+25E 

ENCARCH$ (1, 1)=CHRS$ (HI) 
ENCARCH$ (2, 2) =CHR$ (LD) 
ENCARCH$ (3, 3) =CHR$(BYTARCH) 

ENCARCH$(4, 4)=CHR$(D) 
HI=INT<MAXARCH/25E) 

LO=MAXARCH-HI*+*25E 

ENCARCH$ (5, 5)=CHR$ (HI) 
ENCARCH$ (E, E) =CHR$ (LO) 
HI=INTC(LARARCH/2586) 

LO=LARARCH-H1*+256 
ENCARCH$ (7, 7)=CHR$ (HI) 
ENCARCH$ (8, 8)=CHR$ (LO) 

PRINT +$13ENCARCHS$ 

REM PUNTERO ARCHIVO 

FOR I=1 TO 4+4*MAXARCH STEP 128: PUNARCHS$ (1, 1)=NADAS$: 
NEXT 1 A 

NOTE +$1,S,B 

HI=INT(S/256) 

LO=S-HI*256 

PUNARCH$ (1, 1)=CHRS CHI) 

PUNARCHS$ (2, 2) =CHR5$ (LO) 
PUNARCH$ (3, 3) =CHR$(B) 
PUNARCHS$ (4, 4)=CHR5$ (0) 

PRINT +15 PUNARCHS 

REM REGISTROS 

FOR I=1 TO LARARCH STEP 128: REGARCH$C(1)=NADAS:NEXT 1 
FOR I=1 TO MAXARCH 

NOTE $1,S,B 

HI=INT(S/25E) 

LO=S-HI*256 

PUNARCHS (Iw4+1, I+4+1)=CHR$ CHI) 

PUNARCHS CI+4+2, I+4+2)=CHR$ (LO) 
PUNARCHS C1I+4+3, I+4+3)=CHR$ CB) 
PUNARCHS (T+*4+4, I*4+4)=CHR$ (0D) 

GOSUE 3700 

PRINT $15 REGARCHS 

NEXT I 

CLOSE +1 








2370 
2375 
27380 
3500 
3510 
3515 
35270 
3530 
a535 
39500 
9605 
39610 
9615 
3E20 
9625 
9E30 
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39645 
39E50 
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39728 
39725 
9795 


3800 


3810 
3815 
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3EES 
3870 
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OPEN 41, 12, 0, NOMARCHS 

GDSUE 3510 

RETURN 

REM ? PUNARCH. SUB” +WBB 19-03-81 

REM ESCRIBIR PUNTERD ARCHIVO 

S=ASC (PUNARCH$ (1, 1))*25E+ASC (PUNARCH$ (2, 2) ) 
B=ASC (PUNARCHS (3, 3)) 

POINT +41,5,B 

PRINT 415 PUNARCHS 


RETURN 

REM DESPLEGAR PLANTILLA PANTALLA 
GRAPHICS 2 

PRINT +E3"»* INICIANDO »" 

PRINT Ale 

PRINT +E5 "ACTUAL" 


PRINT A TOTAL* 
PRINT $E65"% COMP" 


PRINT +HE 

PRINT +$E5 "SECTOR" 
PRINT $E3" BYTE" 
RETURN 


REM REFRESCAR PANTALLA 

PLOT 10,2:PRINT +651 

FLOT 10,3 :PRINT *+E5MAXARCH 

PLOT 10,4:PRINT +*E51NTC1/MAXARCH*+100) 
PLOT 10,E:PRINT +$E535S5" h 

PLOT 10,7:PRINT +E3B5" is 


RETURN 

REM TRAP. SUB 

PRINT "ERROR "5PEEK(195)5" EN *"5PEEK(185)+2556*PEEK(187) 
PRINT "CONFIRME "5 : 

INPUT SNS$ 

END 


REM ? RETARDO. SUB” WWB 19-03- as 

REM RETARDA LA EJECUCION EN 2,5 SEG 

REM C(PARTIDA-P20>) 

P20=PEEK(20)+150:1F P20)255 THEN P20B=P20-256 
IP PEEKCZ ARE THEN 38E5 

RETURN 
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10 REM *ARCHEX” WBB 31-M3-B1 


100 
101 
1027 
103 


104 
110 
120 
200 
210 
220 
23 

300 
310 
320 
400 
410 
420 


500 
510 
520 
530 
540 
550 
550 
(1%) 
610 
EZV 
EA 
7009 
710 

20 


730 
740 
750 
e00 
si0 
eza 
s3 

840 
300 
310 
920 
3938 


REM EJEMPLO DE RUTINAS DE ACCESD ALEATORIO 

REM ESTE PROGRAMA PROCESA EL ARCHIVO Di1:CODAREA. DAT 
REM DEBE CREARSE PREVIAMENTE CON ” ARCHDOD1” 

REM CONSTA DE REGISTROS DE 24 BYTES c/u: 

1-3 CODIGO DE AREA, 4-24 DESC. UBICACION 


REM 
GRAPHICS 0 
PRINT "*ARCHEX” ":PRINT :PRINT "INICIALIZANDO" * 


REM INICIALIZAR VARIABLES 

DIM ARCH$(15),CODA$(3),UBIS(21),5N$(1) 
CANAL=1 

ARCHS="D1 :CODAREA. DAT" 

REM ABRIR ARCHIVO DE DATOS 

PRINT "ABRIENDO ARCHIVO DE DATOS" 

GOSUB 39308 

REM COMENZAR INGRESOS DE OPERADOR 

PRINT 

PRINT "(0=FIN> CODIGO DE AREA"s5: INPUT CODAS$: 
IF CODA$+="0" THEN 300 

REM BUSQUEDA DE REGISTROS ACTIVOS CON ESTE CODIGD DE AREA 


HAY=D 

FOR REGISTRO=1 TO MAXARCH 
GOSUB 3E00 

IF STS=1 THEN GOSUB 5000 


NEXT REGISTRO 

IF HAY=1 THEN 400 

REM HOY NINGUNO, SE PUEDE AGREGAR 

PRINT "NO HAY REGISTROS CON ESTE CODIGO" 
PRINT "(S/N> QUIERE AGREGAR "5: INPUT SNS$ 
IF SN$="S" THEN 400 

REM AGREGAR LO SOLICITADO 

GOSUB 3408 

IF REGISTRO=0 THEN PRINT "ARCHIVO LLENO, 
NO SE PUEDE AGREGAR!":GOTO 400 , 

PRINT “UBICACION: "35: INPUT "UBIS 
REGARCH$=CODAS$ 

REGARCHS$ (4)=UBIS 

REM PONER ERCHIVO AL DIA 

GOSUB 3ELbB 

PRINT +CANAL 5 REGARCH$ 

GOSUB 3500 Ñ 

GOTO 400 

REM ELIMINACIONES 

PRINT 

PRINT "(S/N QUIER ELIMINAR ALGO "5:INPUT SN+$ 
IF SN$="S" THEN 1200 


1000 REM ESPECIFICAR ELIMINACION 


1010 PRINT 
1020 PRINT "(0=FIN)> CODIGO DE AREA "352 


INPUT CODA$:1IF CODA+="0M" THEN 1200 








1100 


1110 
1115 
1120 
1125 
1170 
1140 
1700 
1210 
1228 
123 

17:40 
1250 
1300 
1310 


1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1.380 
4900 
4910 
4970 
4930 
5000 
sin 
5020 
5030 
5040 
5050 
5100 
5110 
5120 
51:30 
5150 
5160 
5200 
5210 
5220 
9230 
5300 
5510 
IZ 

9330 
3300 
3305 
3310 
39315 
3320 
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REM BUSQUEDA DE REGISTROS ACTIVOS CON ESTE 
CODIGO DE AREA 

FOR REGISTRO=1 TO MAXARCH 

GOSUE 3EDD 

IF STS=1 THEN GOSUB 5100 

NEXT REGISTRO 

GOSUB 2508 

GOTO 1000 

REM IMPRIMIR ARCHIVO EN PANTALLA 

PRINT :PRINT "COD. “, "UBICACION" :PRINT 
FOR REGISTRO=1 TO MAXARVH 

GOSUE 3E0B 

IF STS=1 THEN GOSUB 5200 

NEXT REGISTRD 

REM SALIDA' POR IMPRESOR 

PRINT :¿PRINT "C(S/N) QUIERE UD. UNA LISTA 
IMPRESA "5: INPUT SNS$ 

IF SN$="S" THEN 4900 


LPRINT "COD. ", "UBICACION":LPRINT 
FOR REGISTRO=1 TOD MAXARCH 
GOSUB 3E£00 


IF STS=1 THEN GOSUB 5300 
NEXT REGISTRO 

GOTO 4380 

REM FIN 

CLOSE *+CANAL 

PRINT “FIN DE LA EJECUCION" 

END a 

REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/DESPLEGAR 
INPUT +HCANAL, REGARCH$ 

IF REGARCH$ (1,3) ()CODAS THEN RETURN 

HAY=1 es 
PRINT "UBICACION: 5REGARCHS$C(4)" de 
RETURN 

REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/ELIMINAR 
INPUT *CANAL+, REGARCH$ e 

IF REGARCHS$C1)3) () CODA$ THEN RETURN 

GOSUB 345B 

PRINT "ELIMINADO "5REGARCH$(4) 

RETURN ' 

REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/ IMPRIMIR 
INPUT H$CANAL, REGARCHS$ 

PRINT REGARCH$C1, 1), REGARCHS$ (4) 

RETURN 

REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/IMP. PAPEL 
INPUT HCANAL, REGARCHS 

LPRINT REGARCH$ (1,3), REGARCH$(4) 

RETURN 

REM * ABREARCH. SUB” WBB 30-03-81 

REM ABRIR UN ARCHIVO EN MODO 12 Y DEFINIR SUS VARIABLES 
OPEN CANAL, 12, 0, ARCHS 

DIM ENCARCHS (124) 

INPUT HCANAL, ENCARCHS$ 











39325 
3933 

933 

3340 
39345 
3350 
3355 
9360 
3400 
34085 
9410 
3415 
3420 
9425 
9430 


39435 
3450 
39455 
94E0 
394E5 
3470 
3500 
3510 
3515 
3520 
3525 
3530 
9535 
3E00 


- QEBS 


39610 


3615 
3EZB 
39625 
3630 
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SECARCH=ASC (ENCARCHS (1) )+25E+ASC (ENCARCH$ (2) 3 
BYTARCH=ASC (ENCARCH$ (33) 
STSARCH=ASCIENCARCHS(4)) 

MAXARCH=ASC (ENCARCH$ (5) )*rZ5E+ASCC(ENCARCHS(E) > 
LARARCH=ASC (ENCARCH$ (7) )+25E+ASCCENCARCH$(8B) > 
DIM PUNARCHS$ (4+4*+MAXARCH) » REGARCH$ (LARACH) 
INPUT HCANAL», PUNARCHS 

RETURN 

REM * AGRARCH. SUB” WBB 30-03-81 

REM ASIGNAR EL PROXIMD REGISTRO DISPONIBLE 
REGISTRO=0 

IF MAXARCH=0 THEN RETURN 

FOR REGISTRDi=1 TO MAXARCH 

B=REGISTROD1>»4+4 

IF PUNARCH$(B), B>=CHR$(0) THEN 
REGISTRO=REGISTRO1 :REGISTRO1=MAXARCH: 
PUNARCHS$(B, B>=CHR$C(1) 

NEXT REGISTRO1 

REM ”?ELIARCH. SUB” WBB 30-03-81 

REM ELIMINAR UN ARCHIVO ACTIVO 
B=REGISTRO*+4+4 

PUNARCHS$ (B, B)>=CHR$CB) 

RETURN 

REM PUNARCH. SUB” WBB 19-03-81 

REM ESCRIBIR PUNARCH$ 
S=ASCC(PUNARCHS$ (1) )*25E6+ASC CPUNARCHS (2) > 
B=ASC(PUNARCHS$ (3) ) 

POINT +$1,S,B 

PRINT +15 PUNARCHS 

RETURN 

REM *UBIARCH. SUB” WBB 31-03-81 

REM APUNTAR ARCHIVO AL REGISTRO 
S=ASCCPUNARCHS CREGISTRO+4+1))*+256+ 

ASC (PUNARCHS$ CREGISTRO+4+2)3)3 

B=ASC(PUNARCHS$ CREGISTRO+4+3) ) 

ATA=ASC (PUNARCHS$ CREGISTRD+*4+4)3) - 

POINT RHCANAL)S, B 

RETURN 
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APENDICE X 
GTIA 


GTIA es el ACTUAL circuito intesrado de despliesues que 
reemplazó al primitivo CTIA. De hecho: no es nada más que un 
CTIA con alsunas caractertsticas adicionales. Simplemente 


provee tres NUEVOS modos de interpretación a la información 


proveniente del circuito i¡ntesrado ANTIC. ANTIC no requiere 
un modo nuevo para comunicarse con GTIA;3 al contrario» 
recurre al modo de alta resolución $F. GTIA» como ampliación» 
es totalmente compatible con CTIA. Sisue a continuación un 


breve resumen de las características de CTIA, Para Poder 
presentar en mejor forma las diferencias entre CTIA y GTIA. 


CTIA se diseñó para desplegar datos en la pantalla del 
televisor. DespPli2sa 10s CAmPoOS» los Jusadores y 1D0S 
proyectiles y detecta trans!laPos O col ¡siones entre oObyeTtos 


en la pantalla. CTIA interpretará los datos entresados POT 
ANTIC» de acuerdo a seis modos de texto y ocho modos sráficos. 
En un despliegue estático» usará los datos de ANTIC Para 
desplesar tinte y luminancia» tal como se encuentran 
definidos en uno de sus cuatro resistros de Color. GTIA 
expande todo esto para permitir el uso de los nueve Tresistros 


de color o16 tintes diferentes con una Juminancia 0 1 
luminancias con un tinte en despliesue estático. 

Los tres modos sráficos adicionales de GTIA son 
Simplemente nuevas interpretaciones del modo ANTIC $F» un 


modo de alta resolución. Los tres modos afectan solamente al 
campo. Pueden astresarse siempre Jusadores y proyectiles Pata 
introducir nuevos tintes o luminancias o para Usar los mismos 


colores y luminancias en más de una forma. Todas las 
luminancias y 10Ss tintes desplesados. Pueden cambiarse al 
vuelo con interrupciones de lista de despPliesue. GTIA usa 4 
bits de datos de ANTIC para Cada pixel» llamados datos de 
pixel. Cada Pixel tiene un ancho de 2 compases de color y un 
alto de una linea de barrido. Así los pixels son 
aproximadamente 4 vesces más anchos que altos. El despPliesue 


tiene una resolución de € pixels horizontales POT 192 
verticales. Cada linea por tanto requiere 520 bits o 40 bytes 
de memoria, el mismo número de bytes requerido por ANTIC Para 
su modo $F. Por ello» Para que un prostama pueda ejecutarse 
bajo modos GTIA, debe tener al menos 8 Kbytes de RAM libres 
Para el despPliesue. ta A 


Los modos GCTIA se seleccionan por el resistro de 
prioridad PRIOR. PRIOR: tiene su copia en la ubicación S$26EF 
hexadecimal del Sistema Drerativo y se encuentra en S$D0IB 
hexadecimal en el circuito intesrado. Los bits € y 7 son los 
bits de control. Cuando ninsuno de los dos se encuentra 
Puesto, NO se ha establecido modo GTIA y Por lo tanto GTIA se 


comporta como CTIA. Cuando D7 es BD y DE es 1 se especifica el 








AZ 


modo 39» que permite la presentación de 1 luminanras 
diferentes del mismo tinte. Recuerde aque los datos del Pixel 
suministrados por ANTIC.— tienen 4 bits de ancho» lo Que 


sisnifica ave pueden representarse 16 valores diferents. Los 


jusadores y proyectiles pueden usarse en este modo Para 
introducir tintes adicionales. Cuando D7 es 1 y DE es Q se 
especifica el modo 10. Este modo entresa 9 colores -n el 
despliesue, usando -1O0S cuatro resistros de color de campo y 
adiconalmente los cuatro Tesistros de color de jusador 
proyectil y el resistro de color de fondo. Cuando se usan 
jusadores en «este modo» los cuatro resistros de color 
jusador/proyectil también se usan Para ellos. Cuando D7 es 1 y 


DE es 1l, se especifica *el modo 11. Este modo entresa 16€ 
tintes, todos con la misma luminancia, ya que hay 1€6 valores 
diferentes posibles de representar con cuatro bits. Jusadores 
y proyectiles pueden usarse en este modo Pata introducirtr 


luminancias diferentes. 


PRIOR 
A e 
| | ] | 1 1 1 1 1 
1 D7 1 D6G 1 1 | | | | ! 
/ 1 1 Í ! | 1 1 | 
a a o 
D7 DE OPCION 
a a No es modo GTIA (modos B-8) 
(operacion en modo CTIA) 
2 1 í tinte, 16 Juminancias (modo 9) 
i (4) 3 tintes+)Juminancias (modo 10) 
2 1 16 tintes, 1 luminancia (modo 11) 


Fisura X. 1 . 
Los bits de PRIOR aque seleccionan GTIA 


¿e 


Disponer los modos GT” es ¡sual de simple como disponer 
los modos CTIA. Se ¡implementa desde BASIC, usando 10Ss 
comandos GRAPHICS 9, GRAPHICS 10 y GRAPHICS 11 para los modos 
9, 10 y 11 respectivamente. En lensvuaje assembler» la 
selección de uno de estos modos es idéntico al abrir 
pantalla a cualaviera de los Otros modoS. Si Ud. construye su 
propia lista de desPliesue: debe disponer PRIOR para escoger 
el modo correcto de acuerdo a Fisura ke L 


El modo 9 produce hasta 1€ !luminancias diferentes del 


mismo tinte. ANTIC entresa los datos de Pixel que selecciona 
cada una de las 16 ditferentes luminancias. El resistro de 
color de Hfondo provee el tinte. En BASIC se losra esto» 


usando el comando SETCOLOR para disPoner el color de tinte en 





la 


X= 


el par de bits (nybble) SUPerior del registro de color de 


+tondo y para disponer el valor de luminancia» el par de bits 
inferior =n 0. El +ormato del comando es : 


SETCOLOR 4, valor de tinte, QU 


en que 4 =specifica el registro de color de fondo. El "valor 
de tinte” dispone el tinte y puede tener cualquier valor 
entre 0D y 15; el VD corresponde a la parte de Juminancia del 
YTesistro que se pone en 0. Deb= hazerse esto, ya que los 
datos de Pix=1 de ANTIC se combinarán con un “OR" ¡ósico con =>! 
Par de bits ¡inferior del resistro de color de fondo para 
disponer la luminancia QUe aparecerá sobre la Pantalla. A 
continuación se usa el comando COLOR para seleccionar la 
luminancia del trazado en la Pantalla, usando valores 
comprendidos entre 0 y 159 para este parámetro. Asi, un prosrama 
BASIC incluirá al menos las sSisvientes sentencias» Para usar 
el modo 39: 


GRAPHICS 39 Para especificar el modo 39. 

SETCOLOR 4,12,0 - Para inicializar el resistro de 
color de fondo a alsún valor de 
tinte, en este caso verde. 

FOR 1=0 TO 15 Alsuna forma de usar 

COLOR 1 el comando COLOR para 

PLOT 4, 1+10 variar la luminanria. 

NEXT 1 


En Iensuaje Assembler use la copia del sistema operativo 
Para 2l Tesistro de color de fondo $208, Para disponer el 
tinte en los cuatro bits superiores con valores hexadecimales 
comprendidos entre $0 y $F. Si se usan llamados al CIO» 
almacene los datos de Pixel en el registro del Sistema 
operativo ATACHR ubicado en  —S$ZFB. Ello selecciona la 
luminancia con valores hexadecimales comprendidos entre $0 y 
$F. Si Ud. mantiene. sus Propios datos de despliegue, los 
datos de Pixels irán directamente a la mitad izquierda 0 
derecha del byte de despPliesue de RAM. 











ooo o+oo+oo +++ ++ 


ITO1T 1717 10 10 10 10 | REGISTRO DE COLOR DE FONDO 


€ TEA | | | | 
ooo ooo + + +++ 


o — oo ++ 
sIL IL IL IL / DATOS DE PIXEL 
1 41 31 21 11 CCUATRO BITS DE ANTIC) 


A DE 


y y y ns 
$ —— + +++ + +++ 
IFOT ATACA OL AE 1 AUN LOGICO DA COLOR 
¡4131 21 11 41 31 21 11 FINAL DEL DESPLIEGUE 


$ —— +++ +++ + + 


¿DONAR de: PP, 
V V 
TINTE LUMINANCIA 

í tinte cons- 1€£ Jluminancias 
tante dado seleccionadas 
por el reg. por los datos 
de color de del Pixel. 
+ondO. 


Fisura X.2 : 
“OR" del resistro de color de fondo con Jos datos 


del pixel para dar el color final. 


El modo 11 es similar: al modo 9, excerto en que Provee . 
16 tintes diferentes, todos ellos de la misma luminancia. 
Nuevamente ANTIC proveerá los datos de Pixel Pala seleccionar» 
anora 1 de 16 tintes diferentes. En BASIC se usa el comando 
SETCOLOR para disponer el valor de luminancia en el par de 
bits inferior del resistro de color de fondo» mientras que =n 


el par superior el valor de tinte se pondrá en 0. El formato 


del comando es 
SETCOLOR 4,0,valor de luminancia 


en que el 4 especifica el Tresistro de color de fondo» el (15) 
pone el par de bits superior en OQ y el "valor de luminancia" 
dispone el valor de la luminancia» Pudiendo variar entre Q y 
15. Al isual que en los demás modos sráficos (excepto el modo 
39), el primer bit de la luminancia no se usa» de modo que en 
términos efectivos, solamente los números pares dan Juminancias 








Ed 


diferents» lo que arroja un total ye E£ luminanrc ias 
diterent=s posibles en este modo. El comando COLOR se usa en 
2ste modo Para seleccionar los diferentes tintes» usando 


para este parámetro. Los datos de pixel de 
ANTIC se combinarán por "DR" lósico con el par de bits SUPeSTIOT 
del resistro de color de +ondo» para dar la parte de tinte 
del valor ave en último término senera el color en la pantalla. 
Asi, un prosrama BASIC ave use €el modo 11, incluirá al menos 
las sisvientes sentencias! 


valores de Da 15 


GRAPHICS 11 Para especificar el modo 11. 
SETCOLOR 4,0,12 Para inicializar el registro. 
de color de fondo a alsuna lumi— 
nanzcias muy brillante en »=ste nas. 
FOR I=0 TO 15 Aisuna forma de usar el comando 
COLOR I COLOR, rara variar el tinte. 
PLOT 4, 1+10 
NEXT 1 


En lensuaje Assembler» recurraa la copia del sistema 
oOPerativo para el registro de color de fondo en $208, Para 
disponer la luminancia en los 4 bits inferiores con un valor 
hexadecimal entre D y $F. Si se usan llamados CIO, almacene 
los datos de Pixels en ATACHR ubicado en $2FB. Con ello se 
selecciona un tinte con valores comprendidos entre Q y $F. Si 
Ud. mantiene sus propios d¿etos de despliesue, los datos del 
pixel irán directamente a la mitad ¡izquierda O derecha del 


byte de despliesue RAM. 





.” 


x=6 


ooo +oo+oo+o—+--+--+--+ 
10 10 10 10 IL IL IL 1N/1 REGISTRO DE COLOR DE FONDD 
| | l | le lr 2, ADAL 


ooo +oo+oo+o—+o-+--+ 


. . . . 
. . . . 


h——+— +++ 
GE EE ET TA DATOS DE PIXEL. 
TA A E E Y ” (CUATRO BITS DE ANTIC) 


+——+=—+o—+ + 


+ 4 4 
$ —— $ + —— +++ +4 + 
ITOAITOAITOAITO IL IL IL IN/I "OR" LOGICO PARA DAR 
1 41 31 21 11 31 21 11/N1 COLOR FINAL DEL DESPLIEGUE 


E —— + — o — ooo ooo ++ 


sl Na 
V V 
TINTE LUMINANCIA 
16 tintes 1 luminancia cons- 
seleccionados tante dada por el 
Por datos de Tresistro de color 
Pixels. de fondo. 


Fisura X.3 
El "OR" del resistro de color de fondo con 
el pixel de datos para dar el color final 


El modo 10 permite «que todos los nueve resistros de _ 
color se usen en el campo de una vez. Cada resistro de color 
que se use debe disponerse para alsuna combinación de tinte y 
luminancia. El dato de pixel de ANTIC se usa en este modo 
para seleccionar uno de los resistros de color Para el 
despliesue. En BASIC puede usarse el comando SETCOLOR, - tal 
como se describe en mael manual de referencia BASIC, para 
disponer los colores de fondo y OS Tesistros de los cuatro 
campos. Ellos también Pueden disponerse usando la instrucción 
POKE a las direcciones 708 a 712, donde están ubicados los 
resistros de los cuatro campos Y el resistro del fondo. La 
instrucción POKE debe usarse forzosamente Para disponer los 
Tegistros de color de JUSador—Proyectil en las ubicaciones 
704 a 707. Se usa el comando COLOR para seleccionar el 
resistro de color deseado. Los unicos valores con sentido 
para sus arsumentos son B a 8. Nace un problema con este 
modo. ANTIC entresa - 4 bits de datos Por pixel» tal como lo 
hace en los modos 3y 11. Esto permitiria la selección de 16 
resistros de color. Sin embarso: solamente existen 9 
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resistros de color en el circuito. Valores de datos ¡l=s3ales 
comprendidos entre 9 y 15 no harán más que seleccionar un valor 
inferior de resistro de color. Un prosrama BASIC ave hasa uso 


del modo 10D incluirá! 


1) un comando GRAPHICS 10 para especificar el modo 105 
2) un conjunto de instrucciones POKE para disponer 
tintes y luminancias en lOs resistros de color», 


o una combinación de comandos SETCOLOR e instrucciones 
POKE para hacerlo; 
2) un comando COLOR para seleccionar el registro de 


color deseado. 


El lensuaye Assembler almacena los datos de pixel en ATACHR 
($2FB) o directamente en el byte de RAM de despliesue, tal 
como en los modos 93 y 1. En este modo los datos de 10Ss 


pixels pueden alcanzar de VB a 8 y seleccionar uno de nueve 
Tesistros de color, 


VALOR REGISTRO DE COLOR COPIA S.0. 
SENTENCIA COLOR USADO 
11 DB12 200 
1 DB13 . 201 
2 D014 2022 
E. D015 2063 
a” DB16 204 
5 DO17 205 
E DaB18e 2CE 
Es DB19 207 
e DB1A 208 


Fisura X.4 
Referencia de números y ubicaciones de registros 
de color y comandos COLOR. 


Hay un  runto importante en relación a GTIA» que se 
refiere a la compatibilidad. GTIA es totalmente compatible 
con ¿TIA en el sentido que puede ejecutar todas las 
instrucciones CTIA y que todos los Prosramas que funcionan en 
sistemas CTIA» funcionan excatamente  ¡g39ual con GTIA. Esto 
sisnifica que Siempre se dispon>= de todo el USO de JuSadores 
y proyectiles: - se dispone de detección de colisión y de 
traslapo y de- interrupciones de. lista de desPliesue. Los 
modos sráficos GTIA son totalmente soportados por el sistema 
OPerativo y los comandos Ssráficos y los utilitarios que 
ejecutan en los modos CTIA pueden usars> en los modos GTIA. 








Se dispone de más colores de una vez en el despliesue de 
la pantalla. Pueden ocurrir dieciseis cambios de color en una 
linea en forma totalmente independiente de la intervención del 


procesador. Esto de hecho es más de lo aque puede hacerse con 
de despliesue que darían como mán i mo 


interrupciones de lista 

solamente 12 cambios de color por linea. Se Pueden representar 
contornos mas +finos y Profundidad usando el sombreado 
disponible en el modo 39. Esto sisnifica que pueden 


presentarse sráaficos tridimensionales con realismo. 


Por otro lado hay alsunas desventajas? los modos GTIA 
son modos de mapa, Por Jo cual no puede desplesgarse texto en 


estos tres modos. Debe usarse una lista de despliesue a 
propósito para conmutar a un modo que soporte despliesue de 
caracteres. El pixel GTIA es un rectánsulo horizontal» lar30 y 


ansosto (relación ancho a alto 4:21) y no Presenta muy bien las 


Iíimeas curvas. Como cada pixel usa 4 bits de información» GTIA 
requiere cerca de E K de RAM libre para funcionar. Aunaue Jos 
prosramas CTIA funcionan en GTIA, la compatibilidad inversa 
no «+=s cierta. Los modos GTIA no producirán despli2sues 
correctos en computadores ave tienen CTIA. Podrán resultar 
reconocibles: Pero no tan coloridos. Por el momento un 
prosrama no puede reconocer si en el sistema se encuentra Un 


GTIA o un CTIA. 
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GLOSARIO 


ACCESO DIRECTO DE MEMORIA (DMA) 


Dcurre cuándo ANTIC po el ESO7  arceden un byt= de 


instrucción o un byte de datos desde la memoria. 


ADMINISTRADORES DE DISPOSITIVO 


Rutinas que se encuentran en la ROM del sistema 
OPEYativo y que se llaman a través de CIO (Siempre aque el 
administrador tensa una entrada en HATABS) Para la 
comunicación con un diSPOSitiVO Partixzular. Actualment= se 
soportan: =l editor de despliesue, la pantalla, el terzlado» 
el impresor y el cassette. Un prosrama de aplicación puede 


asresar en RAM administradores de dispositivo adicionales» P. 
ej. *2l de la interfaz ATP-E50, R:. 


ADMINISTRADOR RESIDENTE DE DISCO 


La prosramación que realiza cinco +tunciones de 
entrada/salida de disco de bajo nivel importantes que son! 
FORMATEAR, LEER SECTOR, ESCRIBIR SECTOR,  ESCRIBIR/VERIF ICAR 
SECTOR, Y STATUS. 


ANIMACION CICLICA 


Técnica de saltar en forma repetitiva a través de colores» 
imásenes sráficaes O Juesos de caracteres sráficos para animar 
imásenes de pantalla. 


ANIMACION DE CAMPO 


La técnica de animar un objeto», moviendo su imasen 
bidimensional de bytes a una ubicación nueva en la memoria de 
pantalla y a continuación borrando los bytes que definian la 
imasen anterior antes, de desplesar la imasen recién movida. 
ANTIC 

Un microprocesador independiente, comprendido dentro de 
los ATARI» dedicado al despliesue de televisión. ANTIC  »s 
Prosramabl+»= par 21 USUario mediante un JuUeso de 
instrucciones, un prosrama (la "lista de despPliesue") y datos 


(la "memoria de desplie=s3ue"). 








ARCHIVO 

En entrada/salida de cassette consiste de una sura de 20 
sesundos del tono de marca más alsún número de byte de datos y 
un fin de archivo. En entrada/salida de diskette consiste de 
un número de sectores enlazados Por Punteros (125 bytes de 
datos por sector). 


ARCHIVO DE INICIACION DE CASSETTE 


Un archivo normal o creado por el usuarióO, que inicia e! 
computador desde el cassette al enerxgizar o al Presionar 
SYSTEM RESET. 


AREA DE AGRUPAMIENTOS STRING 


En BASIC» este bloque contiene todos los datos de 
strinss y de asrupamientos. 


AREA DE JUGADOR-PROYECTIL 


Un área de RAM que contiene las imásenes de los Cuatro 


jugadores y cuatro proyectil=»s de una saráfica d= 
jusador-proyectil,+, tanto como also de RAM adicional. El área 
de jusador—-proyectil debe estar en un limite de 1K para 
resolución de jusadores de una l!inea y en un limite de 2K para 5 


resolución de Jusadores de doble lItnea. 


ARTIFICIOS DE TELEVISION 


Se refiere esto a un punto o "pixel" de la Pantalla que 
«despliesa un color diferente al que se le ha asisnado. Los 
“artificios” son posibles en Jos modos ANTIC 27, 3 yv 15, que 


corresponden a los modos BASIC 0, ninsuno» y 8. 


BARRIDO DE TRAMA y 


Un sistema de desPliesue de televisión, que recurre al 
haz de electrones senerado en la parte posterior del tubo de 
imasen de televisión. El haz barre a través de la Pantalla en 
una forma resular orientada de izquierda a derecha y cre 
arriba hacia abajo. 





BASE DE DATOS DEL SISTEMA 


Es un área que ocupa en RAM las Páginas BD adáú y que 
contiene muchas ubicaciones cOn información de i¡nmterés para >! 
USUarTio. 


BIT DE HABILITACION DE DESLIZAMIENTO HORIZONTAL 


Es el bit DE de la INStrucción de despliesue ANTIC que 
habilita =] d=Slizamiento horizontal a través del T2=9Sistro 
HSCROL. 


BIT DE HABILITACION DE DESLIZAMIENTO VERTICAL 


Es »l bit DS del byte de instrucción de la lista d= 
desPliesue ANTIC que habilita el deslizamiento fino vertical 
a través de VSCROL ($D405), 21 resistro de deslizamiento 
vertizal fino. 


BIT-N 


Un resistro de Status del procesador ESD7 PUESTIO, entre 
DOTFOS, Por los Jlamados de entrada/salida (E/S)>), para indicar 
el Éxito o fracaso de una operación de E/S. 


BLOQUES DE CONTROL DEL SISTEMA ENTRADA/SAL IDA 


Estos bloques son elementos del SUbSiSst=ema d= 
entrada/salida que se USan Para comunicar información acerca 
de las funciones 2=ntrada/salida a realizarse. 


BORDE 

En el modo BASIC VO *s el área del despPliesue de la 
Pantalla de televisión que está formado por las cuatro orillas 
de la Pantalla. El borde toma =1 color de fondo. 
BORRADO HORIZONTAL 

Es el periodo durante el ¿val =l haz de electrones. (a 
medida que traza la imasen de pantalla) retorna del extremo 


derecho al extremo ¡izquierdo de la Pantalla. 














BORRADD VERTICAL 


Es el pertodo durante el cual el haz de =lectrones la 
medida aque traza la imasen de pantalla) resresa desde la 
parte de abajn a la parte superior de la Pantalla. Este 


pertodo tiene una duración aproximada de 1400 microsesundoSs. 


BRKKEY 


Una bandera que pone el sistema operativo cuando detecta 
que se ha Presionado la tecla BREAK. El valor normal de 
BRKKEY es S$FF. Si cambia sisnifica que se ha presionado la 
tecla BREAK. 


BYTE DE CONTROL 


En entrada/salida de cassette forma Parte de cada 
resistro. Contiene uno de tres valores Posibles. 


BYTE NOMBRE DE CARACTER 


Un valor de memoria de despliesue de ANTIC de un byte 
ave selecciona un carácter determinado dentro del juego de 


caracteres, sesún la posición numérica del carácter dentro de ese 


JUegO. 


CAMPO AMPLIO 


Una opción de ancho de despPliesue de pantalla ¡sual a 192 
compases de color 


CAMPD ANGOSTO 


Una opción de ancho de despliesue de pantalla ¡sual a un 
ancho de 128 compases de color. 


CAMPO DE JUEGO 


El área de la rantalla ave se sobrepone directamente al 
—Ffondo de la pantalla. Las sráficas de mara y/o de texto forman 
este campo. 


CAMPO NORMAL 


Una opción de ancho de campo de despliesue ¡sual al ancho 
de 160 compases de reloj. 





CARACTER DE MARCA 


Para entrada/salida de cassette es un valor S5(HEX) cuyo 
propósito es el ajuste de la tasa de baud. Incluyendo Ios bits 
de partida y de detención, cada carácter de marca tiene 10 bits 


de -larxa3o. 


CHBAS 


La ubicación de sombre del sistema oOPerativo que usa 
ANTIC para encontrar =l jueso de caracteres a usar Para os 
modos de despliesue de caracteres. CHBAS se encuentra en la 
dirección decimal 75€. 


CINTA MAESTRA 


En la producción masiva de cintas cassette «»*s ésta una 
cinta de carrette abierto de 1/4 de pista» 1/4 de pulsada y 
3srabada a 7 1/2 pulsadas por sesundos. La cinta maestra viene 
a ser el maestro fuente, previo al proceso de duplicación 


CIO 

Acrónimo de Rutina del Sistema Central de Entrada/Salida. 
(Central Inrut/Outrput System Routine). El CIO encamina Ios 
datos de control de entrada/salida al administrador d= 
dispositivo correspondiente y a continuación entresa el 
control a ese administrador. CIO =s al mismo tiempo el Punto 


de entrada común - para la mayorta de: las funciones de 
entrada/salida del sistema operativo. ; 


CODIGO (TOKEN>) 


En BASIC, un byte de 8 bits, que contien= un códiso de 
ejecución particular. : 


CODIFICACION 


En BASIC, es el proceso de obtener una linea de ingreso 
de Pprosrama y crear a partir de ella una serie de bytes de € 
bits que contienen códisos con sisnificado para la ejecución. 





COLISION 

Ocurre cuando la imasen de un Jusador en la sráfica de 
jusador/proyectil coincide con otra ¡masen. Hay EMB colisiones 
posiblesj a cada una de elllas se les ha asisnado un bit aque 


puede verificarse. Estos bits están colocados en 16 rexsistros 


de GTIA (solamente se usan Jos 4 bits inferiores). 


COLOR 


p A E Ss 
Uno de los 128 valores obtenidos de una combinación 
tinte-luminosidad aque se almacena en el registro de color. 


COLOR DE JUGADOR 


El color de un jusador en la sráfica de 
jusador-proyectil. Cada uno de los cuatro jugadores 
independientes tiene su Propio color almacenado en el 
resistro de color que le está asociado. 


COLOR DE PROYECTIL 


El color de un proyectil en la sráfica de 
jusador-proyectil. Cada uno de los cuatro proyectiles toma el 
color del jusador al que está asociado. 


COLRSH 


- 


Una ubicación de pásina cero ($4F) dispuesta y vuelta a 
poner al dia por el sistema operativo durante las 
interrupciones de borrado vertical para el Procesamiento del 
modo de rotación. Cuando actúa el modo de rotación COLRSH recibe 
un nuevo valor aleatorio cada 4 sesundoSs. 


COMANDO 


En BASIC, es éste mel Primer códiso ejecutable en Una 
sentencia BASIC y aque indica a BASIC ave debe interpretar los 
códisos que sisuen en una forma particular. 


COMPAS DE COLOR 


La unidad normal de distancia horizontal sobre la 
Pantalla de televisión. Hay 228 compases de color en una linea 
de barrido horizontal. 
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CONSTANTE 


En BASIC es un valor decimal codificado en binario de E 
bytes» Precedido por un códiso especial. Este valor se 
mantiene “¡inalterable a través de toda la ejecución del 
Prosrama. 


COPIA (SHADOWING> 


El proceso por el cual una ubicación de software se usa 
por Parte del sistema oOPerativo Para poner al día los 
Tegistros circuitales durante los pPertodos de borrado 


verticales. 


CTIA 


Un circuito intesrado de (¡interfaz de» televisión 
controlado Principalmente por  ANTIC. CTIA convertía  10s 
comandos disitales de ANTIC en una señal enviada al tel=2visor. 
Reemplazado en la actualidad por GTIA. 


CUENTA DE BYTE 


Corresponde a la posición del Puntero dentro del sector 
de un diskette. 


DCB ; > 


Acrónimo de block de control de dispositivo. El DCB se 
usa en el subsistema entrada/salida para la comunicación entre 
los administradores de dispositivo y el SIO. 


- DESLIZAMIENTO DIAGONAL 


Resulta de la combinación de los deslizamientos 
horizontal y vertical de una imasen de pantalla. 


DESLIZAMIENTO FINO 


El proceso de deslizar horizontalmente O verticalmente 
una imasen de pantalla en pasos de compás de reloj Oo de linea 
de barrido. Deben USarse los resistros circuitales de 
despPlizamiento horizontal y de deslizamiento vertical Para 
losrar deslizamiento fino. ó 











DESLIZAMIENTO GRUESO 


El proceso de alterar los bytes de sla dirección LMS 
(carga de barrido de memoria) de la lista de despliegue para 
deslizar vertical u horizontalmente la ¡masen de pantalla, Un 
byte a la vez. Esto se losra asresando uno o restando uno de 


los bytes de dirección del LMS. - 


DESLIZAMIENTO HORIZONTAL 


Es el proceso de escurrir una ventana de pantalla hacia 
la ¡izquierda O derecha por sobre la memoria de  deSspPli29Uue 
Para desplesar más información de la que podria verse con una 
pantalla estática. Se dispone tanto de deslizamiento 3rueso 
como de deslizamiento fino en el sentido horizontal. 


DESLIZAMIENTO VERTICAL 


El proceso de "rodar" una "ventana" de despliesue sobre 


un vo!lúmen mayor de datos de pantalla de la memoria de 
desPliesue del que Puede desplesarse con una ventana de 
Pantalla estática. El Computador ATARI Posee» tanto 


deslizamiento srueso como fino en el sentido vertical 


DETECCION DE COLISION 


Un valor para Juesos PpPTinciPalmente. Es la habilidad 
incluida en los circuitos, para detectar si ha ocurrido alsuna 
de las ED posibilidades de colisión Jusador-Pproyectil. 


. DMACTL 


El resistro circuital cuya disposición de bits controla» 
entre otras cosas: la resolución vertical de un Jusador y la 
habilitación de la sráfica de Jusador-Proyectil. ; j 


DOS ' 


Acrónimo de Sistema Dprerativo «de Disco» que +*s Una 
extensión del Sistema Drerativo en el sentido de Permitir al 
usuario acceder al almacenamiento masivo de las Unidades de 
disco como archivoS. 
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-FMS 


DRKMSK 


Una ubicación de pásina 0 (294E), dispuesta y mantenida al 
dia por el sistema operativo durante las interrupciones de 
borrado vertical para el procesamiento del modo de rotación. 
El uso de DRKMSK corta el bit de mayor valor de la luminancia 
de la cCuaterna derecha del valor del resistro d= color. Esto 
asesura una luminancia baja del modo de rotación. 


DUP 

Acrónimo de paquete utivitario de disco. DUP 
está constiturdo por un ZOnyunto de utilitarios para diskette 
conocido como el menú del DOS. El DUP ejecuta comandos» 


llamando el FMS a través del CIO. 


EDL 


En BASIC, "*fin de línea", un carácter con =! valor $39B. 


ESPACIO 


Para entrada/salida de cassette corresponde a una salida 
de 3995 HZ a la cinta de cassette como limitador en conjunto 
con los tonos de marca. 


ESPECIFICACION DE DISPOSITIVO 


Un códiso especial de HATABS que especifica un 
disPositivo de entrada/salida en particular. 


ESTILO 


Un conjunto de caracteres que constituyen un Jueso de 
caracteres. Estos caracteres Pueden corresponder a imáseanes de 
texto o de sráfica. 


Sistema de manejo de archivos. Es un administrador de 
diSPOSitivo no Tesidente, que soporta alsunas funciones 
especiales del CIO. 
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FONDO 


despliegue de Pantalla de 1elevisión sobre el 
objetos senerados POT la sráfica de 
campos de Juego. El fondo tiene Su 


El área del 
cual se proyectan 
jusador-pProyectil O 1OS 
color definible por el usuariO. 


FORMATEOD 


Un comando del administrador de disco residente: que 
limpia todas las pistas del diskette. 


FORMATO DE DESPLIEGUE 


pantalla «*=n Papel que Se tradurce a una 
las que a su vez eventualmente se 


lista de despli-=3Uue ANTIC. 


Una imasen de 
secuencia de lineas de modo» 
traducen a instrucciones de 


FUNCION 


En BASIC, un códiso que al ser ejecutado retorna un valor 


al Pprostama. 


GRAFICA DE CARACTERES 
Técnica de redefinir los caracteres individuales de Un 


juego de caracteres Para formar imásenes aráficas en vez de 
caracteres de texto... 


HATABS y 


trada de los administradores de 


La tabla de pPUNtOS de en 
BS se encuentra en $031A. 


dispositivo que usa CIO. HATA 


HSCRODL 


de deslizamiento horizontal *+fino» vbicado 
número correspondiente a la 
del deslizamiento horizontal de 


Es el resistro 
en $D404 y Que contiene el 
cantidad de compases de color 


una linea. 


IMAGEN DE CARACTER 


La rejilla de Pixels (8x8 en el modo sráfico 0 Por 


ejemplo) ave define la forma particular de cada carácter. 








serial lista), VSERDR (requerimiento 
VSEROC (+in de Transmisión). 
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INDIRECCION DE JUEGO DE CARACTERES 


La tecnica de especificar un 


Particular para que lO use  ANTIC, 
pPásina de comienz 


yJuUeso de Caracteres 


Ubicando la dirección de 
O de este Jueso en CHBAS. 


INDIRECCION DE REGISTRO DE COLOR 


La tErnica de especificar 


un color Particular, 
coditfticando su Valor en un 


'?*9iíSTTrO de col Dr. 


INDIRECCION GRAFICA 


Una Característica especial del Sistema ATARI, que 
Permite una seneralidad de resistros de color Y juesos de 
Caracteres, usando PUNTETOS indirectos a los Valores de Jos 


JU239DS de Laracteres y Colores. 


INTERRUPCION DE BORRADO VERTICAL 


Una interrupción no-2nmascarabl» 


Que ocurre cada Eb avo 
de sSesundo durante el Periodo 


de borrado Vertical del 
despPliesue de televisión. Durante 25Tta interrupción, el Sistema 
OPerativo realiza varias funciones domésticas, tales Z2oOmo la 


cOPia de los T»=Sistros de color. 


INTERRUPCION DE LISTA DE DESPLIEGUE 


Una instrucción *SPecial de lista de desPliesue ANTIC aue 
interrumpe al microprocesador E£SB2 durante el trazado de una 


imasen de Pantallas y que Permite que »] ESQ2 altere los 
Parámetros de la Pantalla. 


INTERRUPCIONES SIO 


Hay tres interrupciones IRQ  aue emplea el SIO para 
enviar y Te*eeibir comunicaciones de bus Serial a los 
dispositivos del bus serial. Las tres son: VSERIR  Centrada 


de salida de dial) y 


INTERVALO INTERREGISTRO 


Para Tresistros entrada/salida de cassette, consiste del 
intervalo POSt-Tesistro de un resistro determinado» Seguido 
d2=-1 tono de escritura Pre-Tesistro del YTesistro sisuiente. 


A 
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INTERVALO POST-REGISTRD 


Una frecuencia Pura de tono de marca, que se usa como 
limitador pre-resistro en la entrada/salida de cassette. 


IOCB 


Acrónimo de bloque de control de entrada/salida. Hay E de 
estos bloques» cuya +Hfunción es Ja comunicación entre los 
prosramas de usuario y el CIO. 


IRO 


Interrupción enmasrcarable (puede ser habilitada o 
inhibida por el E5D2) tales como un IRQ de tecla BREAK. 


IRQEN 


El resistro de escritura solamente» ave contiene los 
bits de habilitación —- inhibición de IR0D. Hay una copia de 
IRQEN en POKMSK. 


JUEGO DE CARACTERES REDEFINIDOS 


Cualavier Jueso de caracteres definidos por usuario» 
desisnados Para ser usados por ANTIC y que sea diferente al 
jvueso de Caracteres en ROM. CHBAS- (dirección decimal 755) 
contiene la dirección de la primera pásina de cualquier Juego 
de caracteres redefinidos. 


JUEGO NORMAL DE CARACTERES 


El juveso de caracteres asumido residente en ROM aue usan 
los sistemas de computación ATARI. j 


JUGADOR 0 


Una imasen unidimensional en RAM, usda en la sráfica de 
jusador-proyectil y aque Puede tener 128 bytes (resolución de 2 
lineas) o 256 bytes (resolución de 1 l|inea> de larso. El yusador 
aparece como una franja vertical de 8 pixels de ancho» que se 
extiende desde la parte superior hasta la inferior de la 
Pantalla. Hay un máximo de 4 jusadores inderPendientes. 








KERNEL OD NUCLED 


Una primitiva técnica de prosrama = Circuito» que 
consiste en un bucle de prosrama del ESOZ, ajustado 
Precisamente en tiempo al ciclo de despliesue del televisor. 
El códiso de núcieo supervisa el resistro VCOUNT u consulta las 


tablas de cambios de pantalla catalosadas Como función de 
valores de VCOUNT, de modo que el ESD2 pueda controlar 
arbitrariamente todos los valores sráficos Para toda la 


Pantalla. 


LINEA 


En BASIC, una linea consiste de una O más sentencias BASIC 


- precedidas par un número de linea en el ranso de 0Uas327E67 0 


si es una línea de modo inmediato, sin número de linea. 


LINEA DE BARRIDO HORIZONTAL 


La unidad de medida fundamental de distancia vertical 
sobre la pantalla. La linea de barrido está formada por Un 
trazo del haz de electrones a través de la Pantalla. 


El prosrama de ANTIC definido por el usuario o dispuesto 
automáticamente (a través de un comando GRRAPHICS>) POR BASIC. 
La lista de despliesue especifica dónde se encuentran Jos 
datos de pantallasy qué modos de despliesue deben usarse Pala 
interpretar los datos de pantalla y qué opciones especiales 
(si es que hay alsuna) deben implementarse. 


LISTA DE DESPLIEGUE DINAMICA 


Es ésta una lista de despPliesue ANTIC, la cual altera el 
ESVB2 durante los pPertodos de borrado verticales: Permitiendo 
ezs'T un s<3rado aún mayor de fliexibilidad en el despPli23Uue de 


pantalla. 


LINEA DE MODO 


Un sruro de lineas de barrido horizontal para desPliesues 
de pantalla. Derendiendo del modo de despliesue BASIC o ANTIC 
en USO» una linea de modo estará compuesta Por un número 
variable de lineas de barrido. Por la misma . razón» dePendiendo 
Siempre del modo de desPliesue,. Una ¡masen de pantalla se 
compondrá de un número variable de lineas de modo. 
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LOMEM 


En BASIC, es éste el puntero ([2£0,E£llhexadec.) a la 
memoria de Transferencia usada Pava codificar una linea de 
códiso. Esta memoria de transferencia es de 25E bytes y se 
encuentra al final de la RAM asisnada al sistema operativo. 


LUMINANCIA 


La cuaterna de bits inferior del color de un registro d- 
color. Hay £ números pares de valores de Juminancias ($0 a $F» 
solamente valores pares) que en combinación con los valores de 
tinte producen los 128 colores disponibles en 1os ATARI. 


MAESTRO DE TRABAJO 


En la producción masiva de cintas cassette, ésta »s la 
cinta maestra final a partir de la cual se +fabricará una 
cantidad S3Srande de cintas cassette. 


MAESTRO INTERMEDIO 


En la producción masiva de cintas cassette, es la copia 
de respaldo de la cinta de trabayo maestra. 


MAESTRO FUENTE 


En la producción masiva de cintas Cassette, es lo mismo 
que la cinta maestra. 


MARCA 


Para entrada/salida de cassette, corresponde a la 
+recuencia de 5327 HZ. 


MARCA DE SINCRONISMO 


Es ésta una frecuencia de espacios! 3935 HZ, que se Usa 
como una especie de marca de "*+fin de resistro" para Pistas de 
audio en el cassettte. En software de aplicación es Útil Para 
sincronizar el desPliesue de pantalla del computador con el 
audio del cassette. 


MEMDRIA DE PANTALLA 


Un área de RAM usada por el ES02 para almacenar los bytes 
de datos ave recojerá ANTIC: (por DMA» acceso directo de 
memoria) para interpretarlos y eventualmente despPlesarlos 
como imásenes en la Pantalla. 
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MEMDRIA DE TRANSPASO DE ENTRADA DE LINEA 


En BASIC, entre £580 y sS5FF. 


MEMTOP 

En BASIC, un puntero ([9D,31Jdecimal) a la parte más alta 
de la RAM de aplicación, el final del prosrama de usuario. La 
expansión del prosrama puede ocurrir a Partir de este punto 
hacia el final de RAM, ave s= defin= Por =l comienzo de la 
lista de despli-39ue. Este MEMTOP no es el mismo que la 
variable llamada MEMTOP del sistema DPevrati¡vO. 


MODO CORTO IRG 


En entrada/salida de cassette, ¿sto se refiere aa que la 
cinta no se detiene entre Tesistros. Los comandos BASIC 
“CSAVE" y "CLODAD", ambos especifican este modoO. 


MODO DE CARACTERES 


Un tipo especifico de los modos de despPliesue ANTIC, que 
interrreta y despliesa los datos de la memoria de desPli¡esue 
como caracteres, recurriendo a un ju=so de caracteres. Hay € 
modos de caracteres ANTIC, 3 de los cuales son accesibles 
desde BASIC =n los modelos 400 y Eb. 5 son acrcesibl=s desde 
BASIC en los modelos XL. 


- MODO DE DESPLIEGUE 


Metodolosta, ya sea BASIC o ANTIC para interpretar bytes 
de datos de mapa oOMsñttexto en la memoria de Pantalla y de 
desplesarlos en la pantalla 


MODO DE MAPA 


Un modo de despliesue ANTIC especificos que Usa Pixels de 
pantalla de colorido simples en vez de caracteres Para el 
despliesue de pantalla. Hay £ modos de mara de ANTIC, con 
diversos srados de resolución. Seis de ellos son accesibles 
desge BASIC en los modelos 400/800. En los modelos XL hay 
acceso a dos modos adicionales. A su vez el modo ANTIC $F 
(BASIC 8) da orisen a los modos GTIA 1, 2 y 3 (BASIC 9, 10 y 
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MODO DE ROTACION 


Es una caractertstica provista por el sistema operativo» 
mediante la cual después de. 9 minutos sin haberse tocado una 


tecla, los colores comienzan a ciclar a través de la pantalla 
en forma aleatoria y con Juminancias reducidas. Esto asesura 
au*, un computador abandonado a su suerte por alsunas horas» 


no queme una imásen estática en la pantalla del televisor. 


MODO INMEDIATO 


En BASIC. el modo en el cual una linea de entrada no 
está precedida Por un número de línea BASIC de inmediato 


ejecuta esta linea. 


MODO IRG NORMAL 


En entrada/salida de cassette es éste un modo en el cual 


la cinta Siempre se detiene después de la lectura de Cada 
resistro. Si el computador detiene la cinta y hace SsUu 
procesamiento con suficiente rapidez la lectura sisuiente 
puede ocurrir tan pronto» que la srabadora de cassette 
alcance a percibir solamente una leve calida en la línea de 
control. 
MONITOR 

Un prosrama en ROM «auvue maneja tanto la secuencia de 


enersización como la de reposición del sistema. 


NMI 

Interrupción no enmascarable (es decir» no puede Ser 
inhibida por el E502). Tanto la interrupción por lista de- 
despliesue como por borrado vertical son .NMI. Pu=den ser 


inhibidos con el resistro NMIEM de ANTIC. 


NMIEN 

El registro de habilitación de interrupción no 
enmascarable que control la habilitación de las diversas 
interrupciones» tales Como la interrurción de lista de 


despliesue (DLI). 


NUMERO DE SECTOR 


Un valor comprendido entre 1 y 7139 que desisna el sector 
del diskette al cual el puntero de archivo está apuntando. 
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OPERADOR 


En BASIC» cualaviera de los 4E ródisos aque en alsuna 
forma mueven o modifican los valores que Je sisuen. 


PAGINA CERD 


En el computador ATARI, es el rango de memoria QUe Se 
extiende entre las ubicaciones $£0D000 y <00FF. 


PARTIDA EN CALIENTE C(WARMSTART). 


Otro nombre por ”reposición de sistema? (SYSTEM RESET) 
que *»*Ss Similar a (en sus funciones de inicialización de 
vectores), pero no idéntico a una partida en frío (coldstart). 


PARTIDA EN FRIO 


Sinónimo del proceso de enersización aque realiza una serie 
de inicializaciones de bas de datos del sistema, al conectar 
la enersta al computador. Después de una partida en frio» el 
sistema traspasa el control! al usuario. 


PILA DE OPERADORES 


En BASIC, una pila de prosramación donde se ubican 10s 
Dperadores al evaluar una expresión aritmética en BASIC. 


PIXEL 


La unidad de punto normal de distancia vertical en la 
pantalla de televisión. El limite normal de un televisor usado 
con un computador ATARI es de 192 pixels verticalmente. 


PMBAS 


Un T239istro que apunta al comienzo del área de 
JUSador—-proyecyil. ¿ , 
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PODKEY 


Un circuito disital de entrada/salida Que manta el bus 
serial de entrada/salida, la seneración de audio,» el barrido 


del teclado y la seneración de números al=atOT10S. PODOKEY tambien 


disitaliza las entradas anall4sizas de Jas Paletas Yresistivas 
y controla 10s requerimientos de interrupciones enmastcarab)l>S 


(IRD). 


PRIMER PLAND 


Equivalente a campo de JUE9SO » área d= la pantalla qua se 
sobrepone directamente al +ondo ger a Ppantalla.. El Primer 
plano se forma Por desPliesgux= d= mapa y/o de texto. 


PROYECTIL 
Una imasen unidimensional en RAM, usada =n la sráfica de 
jusador-proyectil y que tien= 2 bit de anzhod. Hay un máximo d= 


46 proyectiles, uno para cada JuUSadOTa 


PUNTERO DE ARCHIVO 


Para entrada/salida de diskette es un valor que indiza 
la Posición artual dentro del archivo» especificando el sector 
y la cuenta de bytes. El DOS mantien= un Puntero de arzhivo 
Para cada archivo que se encuentre abierto. 


REGISTRO 


Para entrada/salida de disco un Srupo de bytes limitado 
por EOL ($9B)>). Para entrada/salida de cassette se trata d= un 
srupo de 132 bytes compuesto por dos caracteres de marca Para 
medida de la velocidad del cassette, Un byte de controls 128 


bytes de datos y un byte de suma de cifras. 


REGISTRO DE COLOR 


Un resistro civcuital (con su correspondiente ubicación 
de copia del sistema operativo) Que Se USa Para dal color a 
varias partes del despliesue de Pantalla. Hay 39 Tesistros de 
color disponibles en el Sistema de Computación Personal ATARI. 
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REGISTRO DE CONTROL DE PRIORIDAD 


Conocido también como PRIDR y con copia en GPRIOR. Este 
Tesistro especifica qué ¡imasen de CcamPO», Jusador O fondo tiens 
Prioridad en el caso de ¡másenes au= se sobreponsan durante el 


Proceso de d=spliesue de pantalla. 


REGISTRO DE “POSICION HORIZONTAL 


Un TeS¡Sstro especializado QUe contien= un valor 
definible por el USUaATIio Para la posición horizontal d=1 
jusador en la sráfica de yJusadores-proyectiles. Este valor se 


da 2=n Unidades de compases de color 


REGISTRO DE SONIDO 


Circuiteria aque produce audio en el Sistema de Computación 
Persona! ATARI, y que contiene información de frecuencia» 
volumen y distorsión, pero no de duración del sonido. 


REGISTRO VCOUNT 


Este resistro ANTIC lieva la cuenta de la linea de 
barrido horizontal aque ANTIC =stá desPlesando. 


RELOJ DEL SISTEMA 


Un reloj Provisto por los computadores ATARI, que avanza 
a la frecuencia de los cuadros de televisión, que en el: caso 
de la norma NTSC es de 59, 923334 Hz. La televisión europea 
(PAL) opera a 50 Hz. Hay E relojes de sistema Que Se 
sincronizan durante cada Proceso de borrado vertical. 


RELOJES POKEY 
A diferencia de is relojes de sistema, los reloyes del 


circuito POKEY son sincronizados por frecuencias establecidas 
Por el usuario. 


RESOLUCION DE DOS LINEAS 


Una unidad de Tesolución vertical de JUSadores en la 
sráfica de jusadores—-proyectiles. Cada byte de JUSador ocupa 
dos lineas de barrido horizontales sobre la pantalla y la 


tabla de cada Jusador tiene una lonsitud de 128 bytes. 
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RESOLUCION DE UNA LINEA 
Unidad de TresoluciÓln vertical Fara un Jugador en arátfice 
ae JUSAdOT-ProDy=>=CTtil. Cada byte de VUGSadOT OCUPA UNAa linea de 


barrido horizontal en la pantalla y la tabla de Cada Jugador 
tiene una lonsitud de 2556 bytes. 


ROBO DE CICLO 


Ocurre cuando ANTIC interrumpe el procesamiento del ESB 
para realizar funcion=s de acres dilelto de memoria (DMA) 
Para Propósitos de despPliesue de pantalla. 


RTCLOK 

Uno de los relojes de Sistema de 3 bytes de IN0nsitud y 
ave se pone al dia durante la interrupción de borrado vertirzal 
(VBLANK) inmediata. RTCLOK puede usarse como cronómetro  *=n 
apliraciones. 


RUNSTK 


En BASIC», un puntero (LEE) 8FIdecimal) au apunta al 
stack de tiempo de ejecución. 


SECTOR 


En un diskette, este es un área física de 1228- bytes. El 
diskette contiene 48 pistas de 18 sectores por Pista. 


SENTENCIA 
En BASIC, - corresponde a una sentencia de códisos QUe 


hacen que BASIC realice alsuna tarea con sisnificado. En 
+ormato LIST las sentencias Se separan Por dobles PUNTOS. 


SERAL PRIMARIA 
Contiene la información de luminancia — datos  d= 
brillantez, sincronización y. borrado vertical y horizontal - 


d= la señal modulada de televisión. 


SETVBV 

Una rutina de Sistema que, entre otras funciones» pone 
correctamente los relojes de SiSt=ma y disPon> las 
direcciones de 10S Vectores de interrupción definibles por 


USUaTrTiDd. 








SI0O 


Rutina del Sistema serial de entrada/salida» aque 
administra la comunicación entre 1oOS administradores de 
dispositivo serial del computador y el bus serial. 


SOBREBARRIDO 
La expansión de la imasen de televisión por barrido Tal 
que OS extremos de la imasen se encuentran fuera d= 1os 


bordes de la Pantalla. Esto sarantiza que los bordes de la 
imasen de televisión no aparezcan desasradablr=Ss. 


STACK DE TIEMPD DE EJECUCION 


En BASIC» un stack de software que contiene las 
direcciones de entrada de resreso de los GOSUB y FOR/NEXT. 


STARP 


En BASIC, el puntero ([£8C>»S€DJIdecimal!l) al área de 
asrupamientos de Strinas. 


STMCUR 


En BASIC, el puntero C([8A, E€BIdecimal)» a la sentencia 
BASIC actual. 


STMATAB 


En BASIC» el puntero ([£8,8£3Jldecimal), a la tabla de 
sentencias. 


TABLA DE NOMBRES DE VARIABLES 


En BASIC, la tabla que contiene una lista de todos 10s 
nombres de variables que se han insresado al Prosrama. 


TABLA DE SENTENCIAS 


En BASIC, es un bloque de datos que incluye todas las 
lineas de códiso que han Sido insresadas Por el Usuario y 
codificadas por BASIC. En esta tabla también se incluye la 
Iinea de modo inmediato. $ 





TABLA DE VALORES DE VARIABLES 


En BASIC, una tabla que contiene la información actual de 
cada variable. 


TASA DE BAUD DE ENTRADA 


Para entrada/sálida de cassette se. asume Una tasa 


de EDO. baud (bits fisicos POT sesundo)5 sin embargo 


nominal 
esta tasa es ajustada POT El SID para compensar  POY 
variazi¡iones de la velocidad del motor» estiramiento d-= la 


cinta, etr. 


TINTE 


El valor de la cuaterna de bits superior del color de un 
registro de color. Hay 16 posibles tintes ($0 a $F) que en 
combinación con un valor de luminancia constituye un color — 
definido. Ejemplos de tinte son: nesro, rojo» dorado. 


TONO DE ESCRITURA PRE-REGISTRO 


Una frecuencia de tono puro de marrza que se usa como La 
limitador pre-rTesgistro en la entrada/salida de cassette. ( 


VARIABLE 


En BASIC» un códiso que es un Puntero indirecto hacia SU 
real valor. 


VBREAK 


* 


Es el vector IRQ de la instrucción BRK del E302. Cada vez 
que se ejecuta el códiso oPerativo $00 (la instrucción de y 2 
prosrama break) ocurre esta interrupción. VBREAK normalmente 
apunta a una instrucción RTI. 


VECTOR DE INTERRUPCION DE LISTA DE DESPLIEGUE (DLI)2 


Es este un puntero de dos bytes (byte menos 
sisnificativo, byte más sisnificativo) a la rutina de servicio 
de interrupción de lista de d=spliesue. El usuario debe Poner 


este vector» que se encuentra en [512,513] decimal. 








VECTOR RAM 


Un vector de sistema allterabl=, que contien*> la dirección 
de dos bytes a alsuna rutina de SISTEMA? punteros de =ntrada 


de administrador o rutina de inicialización. Los vectores RAM 
se inicializan durante la enersización y SYSTEM RESET. 
VECTOR ROM 

Un ventor d= sistema inalterable» que contiene 


instrucciones de salto (JMP) a las rutines del sistema. 


VENTANA DE TEXTO 


En un d=SPI!i239Uue d=» Pantalla Ccorrespond= a un ar»a 
bi=-dimensional separada para =ntrada/salida con =l usuaTr 10. 


VDSLST 


Es el vector de interrupción no enmascarable (NMI)> de la 
lista de desp!li2=sue ubicado en [$0200, $001]. 


VIMIRO 


Es éste el vector de interrupción IRO inmediato. Todas las 
interrupciones IRQ vectorizan a través de esta Uubircación. 
VIMIRO normalmente apunta al administrador IRQ. Este vector 
puede modificarse para procesar las interrupcion»=s IRO. del 
USUaTrTio. - 


VINTER 


Es el vector de interrupción IRO de periférico. Esta linea 
de interrupción también es accesible a través del bus serial. 
VINTER normalmente apunta. a una instrucción RTI. 


VKEYBD : 


Es el vector IRQ del teclado, que se activa Presionando 
cualquier teclas» excepto BREAK. Este vector normalmente 
apunta a la rutina IRQ de teclado Propia del sistema 
OPerativo. 








UNTD 


En BASIC», el puntero ([E£4,E€5JIdecimal) al extremo 
+icticio de la tabla de nombres de variabl+=S. BASIC usa »=5ste 
puntero para identificar el final de la tabla de nombres. El 
PUNTETO NOrmalmente apunta a un byte NM de velleno cuando hay 


menos de 128 variables. al haber 178 variabl=s apunta al 


UIitimo byte del Último nombre ds variablr. 


UNTP 


En BASIC» »! puntero ([2£2)8£83Jdecimal) a la tabla de 
nombres d*= variabieSs. 


VPRCED 

Es el vector IRO de ejecución de periférico. La lLinza de 
ejezución está disponible Para 10s periféricos a traves del bus 
serial. Por ahora este IRL no se emplea y normalmente apunta 
a una instrucción RTI. 
VSCEROL 

Es el resistro de deslizamiento vertical fino ubicado =n 
$D405. El usuario pone en VSCROL el número de linea de barrido 
en el cual debe deslizarse verticailment= la linea de pantalla. 


VSERIN 


Es el vector IRQ de entrada serial lista de POKEY. 
VSEROR 

Es el vector IRQ de Salida serial lista de POKEY. 
VTIMR1 


Es el vector IRQ del reloj 1 POKEY. 


VTIMR2 


Es el vector IRA del reloy 2 POKEY. 
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VTIMRA 


Es el vector IRQO del reloy 4 de POKEY. 


VVBLKD 


Es el vector de interrupción NmMI de borrado vertirzal 
diferido ubicado en [%0724, 202251. 


VVBLKI 


Es =il vector de interrupción NMI de borrado vertical 
am” 


inmediato ubicado en [$0222, $07231. 


VVTP 


En BASIC, »s el puntero ([£86,87/Jdecimal) a la tabla de 
valores de variables. 


WSYNC 

Espera del sinzronismo horizontal del haz de electrones 
que está atrasando la imasen de pantalla. El resistro WSYNC al 
ser escrito en cualquier forma» baja la linea RDY del 
microprocesador E507, deteniéndolo hasta QUe 21 haz de 


electrones que traza la i¡masen de pantalla vuelva al extremo 
¡izquierdo de la pantalla. 


ZIOCB 


Bloque de control entrada/salida de Pásina cero se usa 
Para comunicar datos de contro! entrada/salida entre el CIO y 
los administradores de diSPoOsitivo. : 
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